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AL EPCOTCEifJER CON Aim. 

ESIOGICO. 


Si resultas ganadorpuedes elegir uno de estos jAtencibn!. si enviasius iichas antes del 

SUPERPREMIQS: 23 de Junio, tus posibilidades de ganarson atm 

1) UN FANTASTICO VIAJE PARA DOS PERSONAS mayores. 

DE9 DIAS AL EPCOT CENTER; visitaras Aleatambienhapensadoenlosmas"peques 

Marineland, el Museo Aeroespacial de la Nasa. tu s h ermanos de 4 a 9 anos. Par a ellos tene m os u n a 

Disnyeworld, el Epcot Center y otros muchos 
lugares. 

2| UN SUPERORDENADORIBM-PC pOftatil. 

3J UNA PAG A MENSUAL DE 30.000 Rs. durante 
un ano para ti solo. 

Encontraras las Bases para parti cipar en el 
concurso. junto con las fichas. en cada programa. 

Envialas a ALEA antes del 21 de Julio de 1966. el cupon que hay al pie de esta pagina. Tambien 

encontraras los programasde lacoleccion Logicolor 

f — i 6,1 ^ micr0 ^ en ^ a tu ^ arr ' 0 ’ B Code Ingles 

magnifico programa y jhasta cuatro participaciones 
para el gran concurso EPCOT' 

Bp Wj _ jNOLODEJES ESCAPARtProgramateahora 

r i j mismounpremioalucinante. 


Te presenlamos, an eslreno mundial. todo un 
reto a tu inteligencia: la coleccidn de programas 
Logicolor. 

Con lostres juegos de la coleccidn Logicolor tu 
mente desafiara a la fria iogica del ordenador. 
jAtrevetecon ellos! 

AUTOS LOCOS: Construye tu propia 
escuder iay apuesta portu bdlrdo favorito. Un primer 
contacto con el uso de los simbolos. Parachicos 
entre 10 y 12 anos. Incluye tambien un super-master 
mind contra el ordenador. 

MANZANAS Y GUSANOS: Utilizando 


escrituraylalectura. Comp randocualquierade ellos. 
participaras automaticamente en el concurso LEXA 
pudiendo llegara conseguir una beca de estudios 
dehasta 500,000 Rs. 

Puedes pedir tus programas llamando al 


los gusanos; proleger las anforas de los golpes del 
martillo: defender los globes aerostalicos de las 
flechas enemigas: o evitar que los canones destruyan 
las torres de tu ‘ortaSeza, Tu inteligencia Iogica 
es la linica arma que necesitas. Para chicos entre 
12 y 14 arios. y para quienesdesean mantener 
su mente en forma. 

REHENES: Tendras que desarrollar una 


y salvar la corona. t Te gustaria descubrir la formula 


Para chicos entre 14 y is anos. y para quienes 
se las dan de gensos, 

Adetnas, la compra de cada programa de la 
coleccidn Logicolor te da derecho a parti cipar 
en ei f abuloso concurso E PCOT. 
y si conssaues veneer al ordenador, A 

tus posibilidades deconseguirun T 

magnifico premio se duplican. . 'J&u 


apartado de correos 10,048 de Madrid 

grupo SOFT 


commodore 

64/120 


M5X/64K 
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TANTO MONTA... 


Era de esperar que la sorprendente absorcion de 
Sinclair a manos del estratega del marketing britani- 
co* Alan Sugar, generase toda una cascada de noti¬ 
cing Sin embargo tanto los rep re sent antes espanoles 
de Sinclair como de Ainstrad no ban dicho «esta bo- 
ca es mfa», dejandonos con las ganas de saber que 
ocurrira* 

Un paseo por el Reino Unido, donde los canales 
de comunicacion suelen ser mas agiles. podria servir 
para indagar en torno a un futuro poco aclarado* Sal- 
tamos el Canal decididos a preguntar a quien hiciera 
falta. 

Por lo pronto, los Spectrum 128 muestran en los 
escaparates de aquella isla una considerable bajada 
de precio, En nuestro pafs los expertos estiman que 
se habran vendido unas tres mil unidades, el mismo 
ordcn de magnitud aplicable a los malogrados QL, 
que no parecen tener asegurada su descendencia. 

La pregunta que surge es obvia: ^Es esta una ma- 
niobra destinada a la liquidacion de los stocks acu- 
mulados de Spectrum? Las respuestas apuntan hacia 
una diversificacion del mercado por el que peleaban 
Sinclair y Amstrad. Por un lado el Spectrum, lejos 
de desapareeer, estana a punto de encontrar una con- 
tinuidad a final de este ario con un modelo de 128 K, 


que Uevaria un cassette mcorporado en la misma car- 
casa, convirtiendose en el nuevo rey del ordenador 
domestico con mucho software de juegos, Tampoco 
se descarta la utilizaeibn del microdiskette de 3 pul- 
gadas, Un precio de part id a bar aj ado para el futuro 
Sinclair es de 139 libras esterlinas {algo mas de 30,000 
pesetas). 

Por olro lado, Amstrad se reorientaria al mas lu¬ 
crative segmento de! ordenador utilizable por profe- 
sionales v el tratamiento de textos, del que son bue- 
nos ejemplos el PCW 8256 y el 8512* 

Tambien se especula mucho en torno a un posible 
compatible PC de IBM, producido por Amstrad. 

Cambiando de terreno, debemos reconocer que la 
picaresca y las ganas de broma siguen siendo uno de 
los rasgos caracteristicos de nuestro pais, Pues bien, 
hemos recibido aigunas llamadas de leetores que ha- 
beis recibido una carta (eso si, llena de tachaduras) 
en las que se comunica la concesion de un hipotetico 
premio. Los premiados en INPUT apareeen uniea- 
mente en las listas publicadas en la revista y reciben 
posteriormente una carta convenientemente firmada* 
que incorpora el logotipo de la Editorial (no el de la 
revista), As? que* atentos a las broniitas. 


LOS MEJORES DE INPUT 


Hemos pensado que es interesante disponer de un ranking que 
ponga en claro, mes a mes, cuales son los programas preferidos 
de nuestros leetores. Para eifo. es obligado preguntaros directamen- 
te y tener as! ei mejor termometro para conocer vuestras preferen¬ 
ces. Podeis votar por cualquier programa aunque no haya sido co- 
mentado todavia en INPUT. 


El resultado de las votaciones sera publicado en cada numero 

de INPUT 

Entre los vqfantes sortearemos 10 cintas de los tltulos que pidais 
en vuestros cupones. 

Nota: No es precise que corteis la revista, una copra hecha a 
maquina o una simple fotocopia sirven. 


Enviad vuestros votos a: LOS MEJORES DE INPUT Alberto Alcocer, 46 - 4. D B. 28016 Madrid 


ELIGE TUS PROGRAMAS 


Primer titulo elegido I i i i i i i i i i i i i i _i _L 


« Tercer titulo elegido I_i _j_ _i_i_[_i_i_j_i i '—i—i—i—L 


Q ue o rdenad or ti e n es I i i i _ _j_i_i_i_i_i_i_J_l_1_I 

I 

j t.*Apellido 1_I_I_I_l _J_l_1_I_L_1_I_J—1—J—I—l—i 

* 

Fee ha de nacimiento I i i j _i_i_i_i_J. i—i—i— l__j— j —I 

a 

| Direction I i i _i_i_i_i_i__i_i_i_i_i—J—I—I—J 

* 

I Provincia I i i i i i i _i_i_i_j_i_j_ j_l_ i _ i _ i _ I 

* 


Segundo titulo eiegido I j i _i _i_ j_ j _i_i_i_J— I — i — i — 1 J 

Programa que to gustaria conseguir I i i i i j j i j i _L | 

Nomhre i_i_i_i_i_i_i_i_i i—J—i—i—i—i—i—i—J—i j 

2* Apellido L J_L_i_i_i_i_i_l_ i _J—i—i—L l— l— j—1 j 

Telefonn I i i a \ i i i i i i i i i i l l l 1 ! 

Localidad ] i i i i _ t i _i_J_J__l_i_J l i J—i—J— -1 
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LOS SENIOS 

NUNCA MUEREN 

Fasados 1 os priaeros 
•oientos de incertiduabre, 
las aquas vuelven a su cauce. 
Uno de lot efectos aas 
draaaticos de la venta de la 
seccion inforaatica de 
Sincalir Research a Aastrad 
se na oejaoo notar score ta 
plantilla de sir Clive , de 
tal aanera que la 
anted oraente prospera 
coapahia se ha quedado ‘en 
oiadro’. Sin eabargo, pese a 
la profunda reestructuracion, 
perianece buena parte de Ids 
antiques proyectoi. He hecho 
Sinclair continue siendo 
propietario del ochenta por 
ciento de su coapahia y puede 
desarrollar, pero no poner en 
el aercado por si aisao, 
nuevos ordenadores. El 
aisterioso Pandora, ordenador 
portatil con pantalU plana, 
podria incluso llegar a ver 
la luz de la aano 
coaercializadora de Agstrad, 
Con respecto al Pandora se 
afiria que no estara 
disponible para su 
fabrication aasiva haste el 
aho que viene y podria llevar 
una unidad de disco 
incorporada e incluso 
utilizar el sisteaa operative 

cp;h. 

ETTnteres de sit Clive 
parecen continuar por los 
aisaDs derroteros: Los chip; 
de qrandisiaa escala de 
integration a nivel de sib 1 ea 
fplagueta de silicio de aayor 
taiano que un solo dip] y 
Ids radiotelefonos 
personates. Con el priaer 
proyecto espera haber 
concertrado cuarenta ullones 
de bits de alaacenaaiento en 
una oblea para el proxiao 
aho. 

Por otro lado, el Spectrua 
129 tiene asegurada su 
continuidad y parece probable 
que a finales de este aho 
aparezea un nuevo aodela de 
Soectrui con la unidad de 
camtte (o disco d* 3‘) 

incoporado en la aista 
carcasa, siendo destinado al 
segaento de los 
•icroordenadores para 
videojuegos v divertiaento. 
Seguireaos ati 
inforaar. 


entes para 


- 
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NUEVO SOFT DE 
CQMPULQGICAL 


a firaa distributor a de 
joftwre Coapulooical tatbien 
ha firaadc nuevos contrato* 
de represantacidn exclusive. 
Por un lado el acuerdo con 
Softech/Edqe aborta lot 
proqraaas Quest of hindstone . 
el espectacular ajedrez 
Looking alasscheti y las 
utilidades The writer v 
Artist 2 . 

Por otro lado, la firaa ton 
Consolidated software le hard 
disooner del iitulo Pipeline . 


NUEVO STRIP POKER 




aeantha Fox es una eodelo 
britamca euy popular por sus 
apariciones en prensa 
portando poca ininguna) rapa. 
La firea Bartech la ha 
convencido para que preste su 
efigie y su expert ereii con 
el naipe para un nuevo juegc 
de strip pater, que luce 
furor entre los espectruieros 
de aquel pais. El proxieo tes 
coientareeos en iuego en la 
seccion correspondiente. Por 
el eoeento, nuestro experto 
coaentarista ya ha conseguido 
desposeerli de los quantes, 
Podra llegar eas lejos?... 










SOFTWARE DE FIREBIRD PARA EL 128 


F irebird es una firea filial 


a 'ieiefonica* britanica, 
:ish Telecoe . que no para 


de 

Bri_ 

de lanzar nuevos titulos' al 
■ercado oicroinforiatico, 
Segun un alto ejecutivo de la 
firea, a finales de sayo 
tiene previsto lanzar el 
esperado prograea T.C.d.P.S. 
teste INPUT entro en aaquinai 
a eediadDs del ees) en 
versiones 49 K y 129 K, 

Asiaisao, se espera a 
coeienzos de junio la 
apartcibn de las versiones de 
ite y Rasputin para el 




controvertido 126, los cuales 
incorporan un aayor nuaero de 
pantallas en base a la aayor 
disponibilidad de aeaoria, En 
este aisao aes lanzaran The 
Heartland, en versidn 48T7 
que parece albergar buenos 
ausptcios. 

Estos desarollos para el 129 
auy bien podrian responder a 
las nuevas espectativas 
creadas par Aastrad . quien 
•uestra aayor interns en 
potenciar este aodelo que su 
anterior fabricante (al aenos 
en el Reino Unido). 


BH| 


■n 




LOS FINALISTAS DEL HUNDIAL 


LJ .5. Bold acaba de lanzar el 
proqraaa ijorTd Cup Carnival , 
un juego de futbol capaz de 
trasladar la eaocidn de los 
aundiales a la pantalla del 
ordenador. enfrentando a los 
equipos elegidos por el 
usuario. Para darle aayor 
realisao, esta firaa ha 
negociado la utilization de 
los eableaas y anaqraaas 
ofidales con la FIFA . 

En la carpeta viene adjunto 
un cartel que peraite segutr 
la evolucidn de las equipos, 
en el que se pegaran las 
banderas adhesivas de las 


paises no eliainados. 

La firaa hace un ofreciaiento 
a los lectores de INPUT. 

Entre quienes acierten los 
dos equipos que jugaran la 
final se sorteara un ganador, 
que sera preaiado con una 
copia de todos los juegos de 
U.S. Sold lanzados durante el 
•es de julio. A la carta, 
enviadi a nuestra redaction, 
habra que adjuntar una de las 
banderas adhesivas del equipD 
espahol, que vienen con el 
progress. La fecha tope de 
reception es el proxiao 19 de 
junio. 
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UN PROGRAMA QUE JUEGA 
A LAS CUATRO EN RAYA 


Se trata de un programs que Ueva a 
la prdctica tod os los conceptos que es* 
tudiamos cuando «desmenuzabamo$» 
el juego de las «Cuatro en Raya». De 
paso, con este programs trataremos de 
ilustrar las diflcuttades que presenta el 
BASIC en esta materia, y sobre todo, 
como superarias, 

En el ultimo artfculo publtcado den- 
tro de esta serie, ilustrabamos los prin- 
cipios del funcionamiento de los jue- 
gos de estrategia con el ejemplo de las 
«Cuatro en Raya». Creemos que las 
explicaciones eran lo suficientemente 
detalladas como para que algun lector 
avezado se atreviera a desarrollar su 
propio juego inteligente. Tanto para 
los que lo han intentado como para Jos 
que no, este mes proponemos lo que 
podrta ser la solution al reto que plan- 
teabamos en. el ultimo numero. 

Por si algun lector no conociera es¬ 
te juego, o tuviera alguna duda por su 
similitud con el de las «Tres en Raya», 
empezaremos por explicar somera- 
mente en que consiste. Se trata de co- 


locar cuatro fichas de un mismo color 
en Imea, ya sea horizontal, vertical o 
diagonal. Cada ficha ha de colocarse 
sobre la base del tablero o encima de 
otra ficha ya colocada, aunque sea del 
contrario. El primer jugador que con- 
siga su objetivo, serd el ganador, Es 
fundamental tener en cuenta la impor¬ 
tance del hecho de «colocar primero» 
en ei desarrollo posterior del juego. 
Por esta razdn, el programa incopora 
la posibilidad de elegir quien comien- 
za el juego, el ordenador o el usuario. 

Volvemos a hacer hincapie en como 
se demuestra que la Inteligencia Arti¬ 
ficial puede hacer cosas sorprendentes 
con listados sorprendentemente bre¬ 
ves. 


DESGLOSADO DEL PROGRAMA 


Para una clara explicacion del fun¬ 
cionamiento del programa, nos remi- 
tiremos constantemente ai listado del 
mismo y a los gr^ficos ilustrativos que 
acompahan al texto. 


Como vimos en numeros pasados, 
el fundamento basico de los juegos de 
estrategia esta en la valoracidn de las 
jugadas posibles, propias y del contra¬ 
rio, para determinar cual es la mas fa¬ 
vorable y actuar en consecuencia. 
Pues bien, en este caso, como en to- 
dos, deberemos empezar por estable- 
cer cuales son las posiciones en las que 
podemos colocar una ficha. La figura 
numero uno lo muestra (conociendo 
las reglas del juego, no necesita mas 
comentario). Nosotros podemos verlo 
a simple vista, pero ^cbmo hacerselo 
ver al ordenador? 

De esto se encarga la rutina-bucle 
situada en la U'nea 1030-1060. 

El tablero est6 representado en la 
matriz a(8,5), con un cero para las po¬ 
siciones vacias, un uno para las ocu- 
padas por una ficha del ordenador, y 
un dos para las ocupadas por el juga¬ 
dor. EI bucle 1030-1060 comienza a 
buscar posiciones vactas desde la base 
del tablero, enviando el flujo del pro¬ 
grama a la parte siguiente (valoracion 
de la position) cuando encuentre una. 
Para ver la relacidn tablero/matriz 
(que esta pensada a la inversa de co¬ 
mo cabria esperar para simpiificar el 
proceso), consultar la figura cuatro. 

A partir de aquf, posicion por posi¬ 
cion, el programa estudia y valora los 
alineamientos conseguidos. Aimacena 
el valor mas alto conseguido en la va¬ 
riable tff, opera de la misma manera 
con las posibles jugadas del contrario, 
y finalmente hace la jugada mas favo¬ 
rable. Si la mejor jugada del ordena¬ 
dor es un alineamiento de dos fichas, 
y la mejor jugada posible del contra¬ 
rio otro de tres, ei ordenador hara la 
jugada del contrario para evitar que 
este la realice, pues su valor (tres) es 
mayor. El programa puntua con un 

Figura 1.- Los lugares a analizar 
en la presente situacion aparecen 
coloreados en magenta. 
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Figura 2.- Analisis de una position 
con respecto a las posiciones contiguas. 

punto cada ficha alineada en una po¬ 
sition dada. Este analisis y valoracidn 
configura lo que podemos considerar 
como la parte mas importante del pro- 
grama, que se encuentra entre las ti¬ 
neas 1100-1530. En cada position ana- 
fizada, se estudian las alineaciones 
conseguidas en la forma que muestra 
la figura numero dos. Se comienza por 
analizar una posicion contigua; por 
ejemplo, x+l,y-L Si est& ocupada 
por una ficha del mismo color (repre- 
sentada en la matriz por un 1 si es del 
ordenador, y por un 2 si es del contra¬ 
rio), se suma un punto al valor de esa 
posicidn, que comenzo con cero, y se 
vuelve a sumar uno a V y a restar uno 
a y para seguir la Ifnea en esa direc¬ 
tion, es dedr, se analiza la posicion 
x+2, y-2. Si no esta ocupada por una 
ficha del mismo color, se vuelve a la 
posicion original (x,y), y se pasa a se¬ 
guir en el sentido contrario dentro de 
la misma Ifnea (es decir, x— 1, y+1), 
procediendo de la misma manera. Al 
final obtendremos el numero de fichas 
alineadas y contiguas en la recta repre- 
sentada por las dos flechas verdes. Su- 
cesivamente, se hace un analisis iden- 
tico con el resto de las rectas (la hori¬ 
zontal, vertical y la otra oblieua) y se 
almacena, como ya dijimos, el mayor 
alineamiento en la variable tff. 

Quizas esta explication resulte un 
poco complicada si se hace con pala- 
bras. La mejor forma de comprender 
esto que hemos expuesto es seguir de- 
tenidamente el listado del programs, 
para estudiar directamente la forma 
en que lo hace. 

Vamos a tomar ahora el ejemplo re- 
presentado en la figura tres, El orde- 
nador estudia y valora dos jugadas 
propias posibles, que se realizarian co- 
locando en la posicion 1 o en la posi¬ 
cion 2. En la posicion uno, obtendna 
un alineamiento de dos fichas, con un 
valor pues de 1 punto (la ficha que aun 
no se ha colocado no se cuenta, por 
eso es uno y no dos), mientras que en 
la posicion 2, el alineamiento serfa de 
3 fichas, con un valor de 2. La posi- 
ci6n uno, por tener un valor menor, 
queda descartada, A continuation, se 


busca la mejor jugada del contrario 
(impropiamente, decimos «tnejor ju- 
gada» cuando deberfamos decir «ali- 
neamiento mas numeroso», ya que en 
realidad, un alineamiento de tres no 
tienen por que ser necesariamente 
m^s beneficioso que uno de dos en la 
estrategia general del jugador). 

Colocando este en la posicion tres, 
obtendna un alineamiento de cuatro 
fichas, y por tanto vencerfa. En todo 
caso, como su valor es mayor que el 
obtenido por el mejor alineamiento 
del ordenador, el programa pondrS su 
ficha en la posicion tres para «tapo- 
nar» La jugada victoriosa del contrario. 

Los lectores mas atentos habran ob- 
servado que en el programa no se em- 
plean otros criterios de valoracidn de 
los que sf hablamos en el numero an¬ 
terior, como por ejemplo la posibili- 


dad de seguir colocando fichas a am- 
bos lados del alineamiento. Lo hemos 
hecho asi por dos razones fundamen¬ 
tals: en esta serie, como ya hemos ad¬ 
vert ido, los program as que propone- 
mos no pretenden ser pautas rfgidas y 
acabadas en todos sus detailes, sino 
materiales para que el lector trabaje 
con ellos y desarrolle sus propias me- 
joras y creaciones; este hecho n6s 
obliga tambien a no tratar de compli- 
car excesivamente el listado, para ha- 
certo accesible sin necesidad de dedi¬ 
car largas boras a su estudio. 

No obstante, podemos proponer 
una mejora que permita valorar espe- 
cialmente las posiciones situadas en el 
centro del tablero, por ofrecer m&s po- 
sibilidades de completar una Ifnea. 
Bastarfa simplemente con sumar un 
punto al valor almacenado por cada 


INPUT 7 



















combination si en esa posicion las va¬ 
riables n y f son distintas de uno, de 
cinco y de ocho, es dedr, si esa posi¬ 
cion no esta en im borde del tablero, 

Entre las lineas 2000-2130, el pro- 
grama trabaja todo lo relacionado con 
el turno del jugador. Vigila que este 
no trate de colocar en un lugar en que 
no pueda hacerlo (si !o intenta sonara 
un pitido para avisarle), mueve el cur¬ 
sor de una posicion a otra e imprime 
la ficha (en color verde) en el lugar 
eiegido. Si su monitor es en bianco y 
negro, quizas tenga alguna dificultad 
para diferenciar los colores de las fi- 
chas, pero puede cambiarlos a su gus¬ 
to modiftcando las lineas 1820 y 2110 
(variando el valor de INK). 

El cursor se desplaza con las teclas 
del cursor, y la ficha se coloca en el lu¬ 
gar eiegido pulsando «cero». Cuando 
al principio del juego, el programa nos 
pregunta si queremos que empiece el, 
basta con pulsar la «s» para contestar 
que si, y la «n» para no. En este ulti¬ 
mo caso, comenzariamos nosotros. 

A pesar de la sencillez del algorit- 
mo empleado en este programs, ob- 
servaremos que resulta dificil vencer- 
lo, sobre todo si empieza el a jugar, 
Sabiendo como funciona y en que se 
basa su analisis, podremos encontrar 
un sistema para ganar siempre, pero 
tambien otro sistema para que la ma- 
quina lo evite. 


Finalmente. hemos de advert ir que 
la introduccidn de mejoras en el pro- 
grama que supongan un aumento del 
listado, sobre todo en la parte corres- 
pondiente al turno del ordenador, 
puede suponer un considerable inere- 
mento de la lentitud de la maquina en 
la resolucion de sus jugadas. 


LA RUTINA 2040 


Los «devoradores» de bibliograffa y 
revistas de informatics habran podido 
comprobar con cuanta frecuencia se 
invocan las «limitaciones del BASIC» 
para disculpar a lo que en algunas oca- 
siones no es mas que el desconoci- 
miento de las posibilidades de este 
lenguaje de programacidn. La linea 
2040 del programa que acompana a es¬ 
te texto, encargada de determinar que 
tecla se ha pulsado y variar el valor de 
la posicion en que se ha de imprimir 
el cursor, es un claro ejemplo de un 
correcto aprovechamiento del BA¬ 
SIC, en aras a una mayor velocidad y 
un menor gasto de memoria. 

Las condicionales de! tipo 
IF,,.THEN.,. 

son extraordinariamente lentas, Ya¬ 
nas de alias en sucesion colocadas en 
lineas distintas, pueden inutilizar un 
programa al hacerlo excesivamente 
lento, Pero como las sentencias condi¬ 


cionales resultan imprescindibles para 
casi todo lo que queremos hacer, se 
hace necesario idear otro tipo que 
consuma me nos memoria y me nos 
tiempo, como el que proponemos en 
la linea 2040. 

Las expresiones colocadas entre pa- 
rentesis en el ejemplo que ponemos, 
dan siempre como resultado uno o ce- 
ro, segun sean verdaderas o falsas. 
Como los valores que tenemos que su- 
mar o restar al valor de las variables 
que almacenan la posicion del cursor, 
n y L son siempre uno o cero, pode- 
mos utilizar las posibilidades de la sen- 
tencia AND a traves de una serie de 
operaciones logicas para alterar esas 
variables directameme. 

Veamos ahora lo que hubieramos 
necesitado hacer para conseguir el 
mismo efecto con sentencias del tipo 
IF THEN... 

2040 IF i$=8 AND n<8 THEN 
LET n = n + l 

2042 JF i$ = 5 AND n>l THEN 
LET n=n—1 

2044 rF i$~7 AND f<5 THEN LET 
f=f+1 

2046 IF i$=6 AND f>l THEN LET 
f=f—1 

La comparacion, como se ve, no de- 
ja lugar a dudas. 

Sobre este tipo de tacticas para con¬ 
seguir un mayor aprovechamiento de 
las posibilidades de nuestro ordena¬ 
dor, nos remitimos al articulo publica- 
do en el numero 6 de INPUT, «Exige- 
le mas a tu BASIC», No debemos ol- 
vidar que el empleo de todos los me- 
dios posibles para conseguir una ma¬ 
yor velocidad de proceso es imprescin- 
dible para el trabajo en materia de In- 
teligencia Artificial. 

Esperamos que el lector pase un 
buen rato con el programa «CUA- 
TRO R», y que no se limite a teclear- 
lo y dejarlo tal cual esta. 

10 REM Las letras subrayadas 
deben introducirse en 
modo grafico 
20 LET tt=1: DIM a(8 / 5) 

Figura 3,- Analisis de ires posiciones 
para ambos jugadores . 



a INPUT 

























50 POKE 23658,0: BEEP .5,30: 

GO TO 9000 
1000 REM MI TURNO 
1010 IF t=2 THEN GO TO 2000 
1020 LET v=0: LET c=0: PRINT 
AT 2,1;"MI TURN0H12* 
ESPACIO]": LET tf=D: LET 

tff=0 

1025 IF tt=1 THEN LET nn=4: 
LET ff=1: GO SUB 1800: 
LET t=2: GO TO 2000 
1028 LET uu=0: LET u=0 
1030 FOR n=1 TO 8 
1040 FOR f=1 TO 5 
1050 IF a(n,f)=0 THEN LET uu 
=uu+1: GO SUB 1100 
1060 NEXT f: NEXT n 
1062 IF uu=0 THEN GO TO 2500 
1065 IF tff=3 AND u=0 THEN 
LET v=1: GO TO 1800 
1068 IF uu=1 THEN GO TO 2500 
1070 IF u=0 THEN LET u=1: GO 
TO 1030 

1075 GO SUB 1800 
1080 LET tt=tt+1: LET t=2: 


GO TO 2000 
1100 REM 

1105 LET c=0: LET x=n: LET 
y=f 

1110 LET x=x+1: GO SUB 1500: 

IF r=0 THEN GO TO 1110 
1115 LET x=n: LET y=f 
1120 LET x=x-1: GO SUB 1500: 

IF r=0 THEN GO TO 1120 
1125 LET c=0: LET x=n: LET 
y=f 

1130 LET x=x-1: LET y=y-1: 

GO SUB 1500: IF r=0 
THEN GO TO 1130 
1135 LET x=n: LET y=f 
1140 LET x=x+1: LET y=y+1: 

GO SUB 1500: IF r=0 
THEN GO TO 1140 
1145 LET c=0: LET x=n: LET 
y=f 

1150 LET x=x-1: LET y=y+1: 

GO SUB 1500: IF r=0 
THEN GO TO 1150 
1155 LET x=n: LET y=f 
1160 LET x=x+1: LET y=y-1: 


Figura 4.- Estructura de la matriz 
a(n,f). 

GO SUB 1500: IF r=0 
THEN GO TO 1160 
1165 LET c=0: LET x=n: LET 
y=f 

1170 LET y=y-1: GO SUB 1500: 

IF r=0 THEN GO TO 1170 
1175 LET x=n: LET y =i 

1178 LET y=y+1: GO SUB 1500: 
IF r=0 THEN GO TO 1178 

1179 LET c=0: LET x=n: LET 
y=f 

1180 IF tf>tff THEN LET tff= 
tf: LET nn=n: LET ff-f 

1190 LET f=5: RETURN 
1500 LET g=(1 AND x<1)+(1 

AND y<1)+(1 AND x>8)+(1 
AND y>5): IF g>0 THEN 
GO TO 1520 

1505 IF aCx,y)<>1 AND u=0 
THEN GO TO 1520 
1508 IF atx,y><>2 AND u=1 
THEN GO TO 1520 


INPUT 9 



































1510 LET r=0: LET c=c+1: 
RETURN 

1520 IF c>tf THEN LET tf=c 
1530 LET r=1: RETURN 
1600 REM 

1800 IF v=2 THEN BEEP .1,30: 
BEEP .1,30: BEEP .1,30: 
PAUSE 20: CLS: PRINT AT 
10,9;"ME HAS 6ANAD0"; AT 
12,7;"Pulsa una tecla": 
PAUSE 0: RUN 

1810 LET x=20-((ff-1>*4): 

LET y=(nn-1>*4+1 
1820 PRINT INK 2; AT x,y; 

"AC"; AT x+1,y;"BD" 

1830 LET a(nn,ff)=1 
1840 IF v=1 THEN BEEP .5,30: 
BEEP .5,30: BEEP .5,30: 
PAUSE 100: CLS: PRINT 
AT 10,10;"TE HE GANADO" 
AT 12,8; "Pulsa una 
tecla": PAUSE 0: RUN 
1850 RETURN 
2000 REM SU TURNO 
2005 IF t=1 THEN GO TO 1000 
2010 LET n=1: LET f=5: BEEP 
.05,40: PRINT AT 2,1; 
"SU TURN0C10*ESPACI0]": 
GO TO 2060 

2020 PAUSE 0: LET i$=INKEY$ 
2030 PRINT OVER 1;AT x,y; 
CHR$ 143 


2035 IF i$="0" THEN GO TO 
2100 

2040 LET n=n+C1 AND i$="8" 

AND n<8)-(1 AND i$="5'' 
AND n>1): LET f=f+<1 
AND i$="7" AND f<5)-(1 
AND 1$="6" AND f>1) 

2050 BEEP .05,40 

2060 LET x=20-(Cf-1)*4)-1: 

LET y=(n-1)*4+1: PRINT 
OVER 1; AT x,y; CHR$ 

143: GO TO 2020 
2100 IF f=1 THEN GO TO 2108 
2105 IF a(n,f-1)=0 THEN BEEP 
1,20: GO TO 2060 
2108 IF a(n,f)<>0 THEN BEEP 
1,20: GO TO 2060 
2110 LET x=20-((f-1)*4): LET 
y=Cn-1)*4+1 ; PRINT INK 
4; AT x,y;"AC"; AT x+1, 
y; "BD" ; LET a(n,f)=2: 

LET t=1: LET tt-2: LET 
tff=0: LET tf=0: LET u 
=1: GO SUB 1100 
2120 IF tf f=3 THEN BEEP .1, 
30: BEEP .1,30: BEEP .1 
,30: PAUSE 50: CLS: 

PRINT AT 10,9;"ME HAS 
GANADO"; AT 12,8;"Pulsa 
una tecla": PAUSE 0: RUN 
2130 GO TO 1000 
2500 REM tablas 


2510 PRINT AT 10,4;"HEM0S 
QUEDADO EN TABLAS"; AT 
12,8;"Pulsa una tecla": 
PAUSE 0: RUN 
9000 REM udg 

9010 FOR n=USR "a" TO USR 
"a"+31 

9020 READ a: POKE n,a: NEXT n 
9030 DATA 3,15,63,63,127,127 
,255,255,255,255,127, 
127,63,63,15,3,192,240, 
252,252,254,254,255,255 
,255,255,254,254,252, 
252,240,192 
9050 REM tablero 
9055 INK 7: PAPER 0: BORDER 
0: CLS 

9060 FOR n=4 TO 20 STEP 4 
9D70 PRINT AT n,0;" AC AC AC 
AC AC AC AC AC BD BD BD 

BD BD BD BD BD " 

9080 NEXT N 

9090 PRINT AT 0,1;"05* 

ESPACIO0LAS CUATRO EN 
RAYAC5*ESPACI0]" 

9100 PAPER 0: INK 7: PRINT 
FLASH 1; AT 2,1;" 

EMPIEZO YO ? (S/N)" 

9110 LET t=(1 AND INKEY$="s" 

) + (2 AND INKEY$="n"): ' 

IF t=0 THEN GO TO 9100 
9120 GO TO 1000 


GANADORES DE LOS MEJORES DE INPUT SINCLAIR 

En el sorted conespondiente al numero 8 reallzado entre quienes escribisteis mandando vuestros votos 

a LOS MEJORES DE INPUT ban resultado ganadores: 


NOMBRE 

LOCALIDAD 

JUEGO ELEGIDO 

Enrique Ordaz Villareal 

C£diz 

Superman 

Josd Antonio Gordillo Lopez 

Sevilla 

Profanation 

David A. Rey Caride 

Pontevedra 

Spy Vs Spy 

J. Carlos Jddar Robles 

Sevilla 

Commando 

Luis Remacha Monttin 

Dadalona (Barcelona) 

Commando 

Francisco Cosano Cabanillas 

Cdrdoba 

Skyfox 

F. Xavier Rodriguez Rodriguez 

Barcelona 

Sir Fred 

Antonio Jesus Sanchez Marin 

Cabra (Cdrdoba) 

Superman 

Eneko Gcrrichu Lozano 

Bilbao 

Exploding Fist 
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program* 1 *' 6 " 


ENTENDIENDO 
EL PEEK Y EL POKE 


Aqui tienes la oportunidad de ejer- 
cer un control directo sobre tu ordena- 
dor, mirando lo que hay en su memo- 
ria y alterando o utilizando los valores 
que contiene. ¥ ademas puedes hacer 
todo esto tambien en BASIC, 



necesario decir al ordenador que di- 
recciones de memoria tiene que usar. 

Pero exists una manera de observar 
desde el BASIC la memoria del orde- 
nador, que te permite utilizar real- 
mente en tus programas los valores al- 


COMO FUNCIONAN EL PEEK Y EL 

POKE 


Tu ordenador Spectrum de 48K es 
capaz de direccionar 65536 posiciones 


12460 



Casi siempre puedes utilizar tu or- 
denador sin preoeuparte para nada de 
la forma en que trabaja su memoria. 
Por ejemplo, cuando escribes LET A 
= 67, el ordenador ya se ocupa de dis- 
poner posiciones libres de la memoria 
a las cuafes asigna la etiqueta «A» y al- 
macena en el las el valor 67. Cuando 
mas tarde tu tecleas PRINT A, el or¬ 
denador sabe exactamente adonde tie¬ 
ne que ir para encontrar de nuevo a 
A. Todo esto se hace automaticamen- 
te y solamente cuando empiezas a 
aprender el lenguaje m^quina se hace 


macenados en ella* Tambien puedes 
cargar tus propios valores para modi- 
ficar la forma en que se comporta el 
ordenador* 

Las herramientas de que se sirve el 
BASIC para hacer esto son PEEK y 
POKE* El PEEK te permite observar 
un valor almacenado en la memoria, 
mientras que el POKE se utiJiza para 
cargar en memoria tus propios valo¬ 
res, 


de memoria, que es a lo que se llama 
64K. Los ordenadores de 16K tienen 
32768 direcciones de memoria* Una 
parte de esta memoria es ROM, que 
es la memoria en la que solo se puede 
leer pero no escribir. El contenido de 
la ROM es fijo por lo que, si bien pue¬ 
des leer lo que hay en eila utilizando 
el PEEK, no puedes PQKEar nada en 
ella para modificar su contenido* La 
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parte restante de la memoria es RAM, 
que significa memoria de acceso alea¬ 
toric, tambien llamada memoria de 
lectura y escritura, En esta parte de la 
memoria puedes hacer tanto PEEK 
como POKE, siendo aqui donde se al- 
macenan los programas y las variables 
del BASIC. 

El siguiente programa te permitira 
observar cualquier posicion de fa me¬ 
moria de tu ordenador, tanto en la 
ROM como en la RAM: 


Teclea 


para Spectrum y 2X81 


10 INPUT "DIRECCION. 
20 N=PEEK D 
30 PRINT "CONTENIDO. 
40 PRINT 
50 GOTO 10 


.";D 
,. ";N 


3 


Teclea el numero que quieras entre 
0 y 65535 y podras ver lo que hay en 
esa posicion de memoria, aunque si 
haces un PEEK en determinadas zo- 
nas puede que obtengas un valor falso 
en lugar del valor que realmente hay 
ath' almacenado. 

El contenido de la RAM depende- 
ra de to que estes haciendo en ese me¬ 
mento con tu ordenador, pero ei con¬ 
tenido de la ROM es fijo. 

Observa que siempre obtienes nu- 
meros enteros entre 0 y 255. En hexa¬ 
decimal son numeros entre 0 y FF, lo 

que significa que son 
' bytes (un byte es un 

numero hexadeci¬ 
mal de dos dfgitos). 
Toda posicion de 
memoria contiene 
un solo byte y cual- 







quier numero mayor no puede ser al¬ 
macenado en una unica posicion de 
memoria. Si le sumas 1 al numero he¬ 
xadecimal FF, obtendras el numero 
0100. Este numero requiere ya dos 
bytes para su representacion por lo 
que para ser almacenado necesita dos 
posiciones de memoria: 01 en una de 
ellas y 00 en la otra. 

Con el programa siguiente puedes 
POKEar numeros en la memoria, Por 
el momento POKEa soiamente los 
bytes de uno en uno, es decir valores 
entre 0 y 255. 


Tecleii 


pare Spectrum y ZX81 


10 PRINT"C0NTENID0_ 

PEEK 30000 

20 INPUT "NUHER0(0-255),,";N 
30 POKE 30000,N 
40 PRINT"NUEV0 CONTENIDO."; 

PEEK 30000 
45 PRINT 
50 GOTO 20 

En primer lugar el programa pre- 
senta el contenido de la posicion de 
memoria y a continuacion POKEa tu 
numero en la misma y presenta su con¬ 
tenido por segunda vez para que pue- 
das comprobar que tu numero esta 
realmente alii. 

Puedes cambiar desde esa direccion 
de memoria a cualquier otra direccion 
que desees. Observa que si intentas 
POKEar algo en ROM no sucede na- 
da, aunque no pierdes nada por inten- 
tarlo. Puede que tu sistema se cuelgue 
o haga cosas extranas si POKEas algo 
en determinadas zonas de la RAM, 
pero tampoco en este caso sucedera 


nada grave. Limitate a apagar unos 
momentos tu maquina para inicializar 
la memoria. 

Intenta ahora POKEar un numero 
mayor que 255 y observa lo que suce¬ 
de. Como solo puedes poner un byte 
en cada posicion, red birds un mensa- 
je de error. 


POKEANDO EN PANTALLA 

Si observas los mapas de memoria 
que vienen en el manual, veras que 
hay una seccidn de la memoria dedi- 
cada mtegramente a la presentacidn 
en pantalla. POKEando determinados 
numeros en esa zona de memoria, 
apareceran realmente caracteres en la 
misma. Un caracter, igual que un 
GDU, esta constituldo por un conjun- 
to de puntos en una reticula de 8x8. 
Cada lmea ha de ser POKEada sepa- 
radamente en la pantalla para cons- 
truir todo el cardcter. 

Afortunadamente las formas de los 
caracteres estan ya almacenadas en 
ROM por lo que puedes hacer un 
PEEK en ROM para mirar cada linea 
y POKEarla despues en la pantalla. EI 
siguiente programa POKEa una A en 
la parte superior izquierda de la panta- 
Ila: 



para Spectrum 


10 LET dest=16384 
20 FOR a=15880 TO 15887 
30 POKE dest,PEEK a 
40 LET dest=dest+256 
50 NEXT a 


13 

















































La h'nea 10 establece la direecion de 
pantalla para la primera fila de los ca- 
raeteres. El bucle FOR ... NEXT re- 
corre la zona de ROM en la que esta 
almacenado el caracter y la h'nea 30 
presenta en pantalla esa h'nea del ca¬ 
racter. La h'nea 40 incrementa la di¬ 
rection de pantalla en 256, lo que la si- 
ttia inmediatamente debajo de la an¬ 
terior en condiciones de imprimir la si- 
guiente h'nea. 

Aunque este metodo funciona, re- 
sulta algo lento, por lo que casi siem- 
pre es mejor utilizar PRINT AT o 
PRINT TAB. 


PEEKS EN ROM Y EN RAM 


A1 ejecutar el primer programa pa¬ 
ra observar la memoria del ordenador, 
todo lo que obtendras seran numeros 
entre 0 y 255, Sin embargo muchos de 
estos numeros son realmente codigos 
ASCII de Setras, muchas de las cuales 
lorman parte de palabras o frases. 

Si no estas seguro de los codigos 
ASCII de que se trata, puedes consul- 
tar la tabla que acompana al articulo. 

El programa siguiente lee toda la 
ROM de tu ordenador y convierte los 
numeros en caracteres antes de visua- 
lizarlos en pantalla: 







TejcIgo 


para Spectrum y ZX81 




Puedes tambien imprimir el contc- 
nido de la RAM exactamente de la 



10 FOR A=0 TO 16383 
20 LET N=PEEK A 
30 IF N>31 AND N<127 THEN 
PRINT CHR$ N; 

40 NEXT A 

Las h'neas 10 y 40 hacen que se re- 
corra toda la memoria del ordenador, 
la ltnea 20 realiza un PEEK en cada 
position de memoria y la 30 transfor¬ 
ma el numero en un cardcter y lo im- 
prime. La h'nea 30 limita tambien el 
campo de numeros sobre los que se 
efectua la conversion para que el or¬ 
denador no intente imprimir codigos 
de control o sfmbolos graficos. 


misma forma; para ello no tienes mas 
que modificar las direcciones de me¬ 
moria que figuran en la linea 10. Las 
direcciones que se dan mas adelante 
imprimen una parte de la zona donde 
se almacenan los programas en BA¬ 
SIC. Esto te permite contemplar el 
programa tal como realmente esta al¬ 
macenado en la memoria. 


















































Es conventente apagar un segundo 
e! ordenador antes de probar este pro- 
grama para asegurarse de que ia RAM 
no esta contaminada con restos de 
otros programas. Aqui tienes la nue- 
va version de la Hnea 10: 


T ecleii 


para Spectrum 


10 FOR A=23755 TO 65000 


Teclea 


para ZX81 


10 FOR A-16510 TO 30000 


56 


el 



TABU DE C0DIG0S ASCII 


Cade uno de los caracteres que uti- 
liza tu ordenador tiene un numero de 
codigo y la mayorfa de los ordenado- 
res emplean un codigo estandar llama- 
do cddigo ASCII. El significado de las 
siglas es Codigo Americano Normali- 
zado para Intercambio de Informacidn 
(American Standard Code for Infor¬ 
mation Interchange). 

Estos cddigos son los numeros usa- 
dos con CHR$ y CODE. CHR$ trans¬ 
forma el numero en un caracter, mien- 
tras que CODE realiza la conversion 
inversa, transformando un caracter en 
su numero de cddigo, 

Ademas, cada vez que el ordenador 
almacena una patabra en su memoria, 
lo que se almacenan son los cddigos 
ASCII de los correspondientes carac¬ 
teres. 


Tabla 

ASCII 


Cddigo 

numero 

Cardcter 

ASCII 

C6digo 

numero 

Cdracter 

Ascirt 

32 

espacio 

62 

> 

33 

i 

63 

? 

34 

ii 

64 

@ 

35 

# 

65 

A 

36 

$ 

66 

B 

37 

% 

67 

C 

38 

& 

68 

D 

39 

r 

69 

E 

40 

{ 

70 

F 

41 

) 

71 

G 

42 

* 

72 

H 

43 

+ 

73 

1 

44 

* 

74 

j 

45 


75 

K 

46 

# 

76 

L 

47 

/ 

77 

M 

48 

0 

78 

N 

49 

1 

79 

O 

50 

2 

80 

P 

51 

3 

81 

Q 

52 

4 

82 

R 

53 

5 

83 

S 

54 

6 

84 

I 

55 

7 

85 

u 

58 

8 

‘86 

V 

57 

9 

87 

w 

58 

■ 

« 

88 

X 

59 

* 

f 

89 

Y 

60 

< 

90 

Z 

61 

— 
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Lo que hemos hecho hasta ahora ha 
sido observar en general lo que hay en 
ia memoria del ordenador y POKEar 
caracteres en la pantalla. Esto puede 
darte una buena idea de la forma en 
que funcionan el PEEK y el POKE 
pero no es en si mismo especialmente 
util. 

Para hacer algo verdaderamente 
util tienes que examinar direcciones 
de memoria especificas. Por ejemplo 
la direction de memoria 23609 contro- 
la en el Spectrum el sonido que se ge¬ 
nera desde el teclado al pulsar una te- 
cla. Normalmente contiene el valor 0, 
que corresponde a un breve «click», 
pero si pones un numero mayor (pue- 
des llegar hasta 255) se obtiene un pi- 
tido mas largo. Con la instruccidn PO¬ 
KE 23609,80 se obtiene un razonable 
chasquido. 

En el Spectrum las instrucciones 
PEEK y POKE suelen usarse s61o 
ocasionalmente, con frecuencia para 
modificar la forma en que trabaja el 
teclado o para alterar la presentacidn 
en pantalla. 

Aquf tienes alguna de las cosas.que 
puedes ensayar en tu ordenador. 

Ya hemos visto la manera de utili- 
zar el POKE para alterar el sonido del 
teclado. El siguiente ejemplo permite 
modificar el intervalo de tiempo que 
transcurre desde que se pulsa una te- 
cla hasta que esta empieza a hacer la 
autorrepeticidn; esto results muy util 
para dar velocidad a juegos que de- 
penden de pulsaciones de tecias para 
mover caracteres. En el ejemplo que 
sigue a continuation y en los siguien- 



tes, X es una variable a la que debes 
asignarle un valor. 


Tecleti 


para Spectrum y ZX81 


POKE 23561,X 

Normalmente a X se le asigna el va¬ 
lor 35 cuando se enciende el ordena¬ 
dor, por !o que deber utilizar un valor 
inferior a 35 si quieres disminuir el re- 
tardo o un numero mayor (puedes lle¬ 
gar hasta 255) para retardos mayores. 

Tambien es posible modificar la 
propia autorrepeticidn tecleando: 

POKE 23562/X 

Esta vez el valor normalmente asig- 
nad;o a X es 5. Utiliza pues X = 1 pa¬ 
ra tener una autorrepeticidn rapida y 
X - 255 para tener una muy lenta. 


MEDJDA DE TIEMPOS 


Aquf te presentamos otros dos PO¬ 
KES mas que te resultaran muy utiles 
cuando estes escribiendo programas 
que han de ser utiiizados por otras 
personas. El primero te permite ase- 
gurarte de que todas las letras tecfea- 
das apareceran como mayusculas: 

POKE 23658,8 

Esto te sera muy util cuando quie- 
ras que todas las entradas sean consis- 
tentes. Para volver al modo normal, 
teclea POKE 23658,0. 

El segundo POKE modifica el cur¬ 
sor, cambiandolo por cualquiera de 
los caracteres del teclado e incluso por 
paiabras completas, dependiendo del 
numero que pongas en el POKE: 

10 FOR X=1 TO 255 
20 POKE 23617,X 
30 INPUT a$ 

A0 NEXT X 


El Spectrum no tiene una instruc- 
cidn TIME, por lo que para usar el re- 
ioj interno del ordenador tienes que 
recurrir a hacer PEEKs en memoria. 
La hora se almacena en tres bytes si- 
tuados en tres posiciones consecutivas 
de la memoria. 

PRINKPEEK 23672+256*PEEK 
23673+65536*PEEK 2367A) 

La sentencia anterior te dira cuan- 
tos cincuentaavos de segundo ha esta- 
do encendido tu Spectrum desde que 
tecleaste la ultima instruction NEW. 
Para poner a cero el reloj, pulsa 
NEW o haz POKE 0 en las tres 
direcciones de memoria. 


La h'nea 30 contiene una sentencia 
INPUT para hacer que aparezca un 
cursor en la pantalla. En cuanto le 
proporciones una respuesta, el progra- 
ma presentara el 
siguiente cursor. 

Los mas interesan- 
tes se encuentran 
situados en torno a 
X = 200 hasta 230. 

Por ejemplo con X 
=210 tendras un 
cursor que dice 
CONTINUE , 
mientras que con 
X = 225 obtendras 
un signo ?. 
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UN PROGRAMA 
H E C H 0 
E N E S P A N A 
QUE E S T A 


Un guerrero va a 
enfrentarse, solo, a 
los i neon tables 
peligros que 
acechan en el 
Castillo bajo la 
Montana, mas alia 
de donde alcanza la 
Iuz del Sol y de 
donde se atreven a 
llegar los corazones 
mas valerosos. 

La fuerza, la astucia 
y la habilidad, van a 
medirse con el 
hierro, el fuego y la 
hechicena, en uno 
de los mas 
(remendos choques 
entre el Bien y el 
Mai que el Universo 
ha presenciado 
jamas. 































NO TE CONFORMES CON 21 UDG, 
EXIGELE MAS A TO SPECTRUM 



Podemos estar seguros de que mu- 
chos de nuestros lectores se habran 
preguntado en mas de una ocasion (el 
autor de este articulo lo hizo freetten- 
temente en sus t tempos de «aprendiz»), 
cua] es el secreto para eonseguir ia su¬ 
perabundance de graficos en algunos 
programas eomereiales, 

Es admirable como los grandes pro- 
gramadores se superan program a a 
program a burl&ndose del ilmite de los 
21 UDG disponibles en el Spectrum, 
utilizando en sus creaciones cientos de 
espeetaculares graficos que nos sor- 
prenden tan to por su mimero y varie- 
dad como por su diseno. 

Pues bien, aqui no os vamos a des- 
vefar todos sus secretos, entre otras 
razones porque no los compartimos, 
pero si os vamos a mostrar la forma 
de eonseguir multipliear el numero de 
graficos de vuestros programas a ca- 
pricho. No os asusteis: NO se trata del 
tan manido sistema de «bloques», que 
tantas veces se ha presentado como la 
solution magica y tantas veces nos ha 
desilusionado, sino de un recurso 
avanzado y verdaderamente «profe- 
sional». 

El sistema de bloques ha side bas- 
tante utilizado hasta el momento por 
(os aficionados a la programation co¬ 
mo unico medio de salvar el escollo de 
los 21 UDG en programas que nece- 
sitan un numero mayor de graficos. 
Consiste simplemente en almacenar 
en memoria varios grupos de graficos 
en direcciones distintas y variar el 
puntero de UDG segun el grupo de 
graficos a que se quiera acceder. 

Esto tiene el grave inconveniente de 
que no se pueden usar simultanea- 
mente mas de 21 graficos distintos, ya 
que al usar un bloque se excluyen to- 
dos los demas, 

Otro problema generado por esta li¬ 
mitation grafica del Spectrum, es la 
necesidad de depender de su juego de 


caracteres estandar, cuando much as 
veces se desea poder utilizar otro jue¬ 
go mas acorde con el tema del progra- 
ma, con letras mas grandes, mas pe- 
quehas, futuristas, gdticas, inciinadas, 
o simplemente con simbolos en caste- 
llano. 

La solucion definitiva que aqui va¬ 
mos a proponer, supone la posibilidad 
de disponer de un repertorio grafico 
de mas de cien caracteres disehados a 
vuestro gusto, ^Hay quien de mas? 


LA VARIABLE DEL SISTEMA 
«CHARS» Y EL JUEGO DE 
CARACTERES 


A partir de la position de memoria 
15616, se encuentran almacenados en 
la ROM del Spectrum los 768 bytes 
correspondientes a los 96 graficos del 
juego de caracteres, numerados con 
codigos ASCII del 32 al 127, Si toma- 
mos el manual veremos que dicho jue- 
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go de caracteres incluye todos los si'm- 
bolos desde el espacio en bianco (con 
el cddigo 32), hasta el «copy» (con el 
127), a los que podemos acceder des¬ 
de el teclado, con excepcion de aque- 
Uos que son compuestos (como PEEK 
o PRINT). 

Existe una variable del sistema que 
indica al ordenador a que direccion 
debe dirigirse para encontrar el j uego 
de caracteres. Se trata de la variable 
«CHARS», situada en las posiciones 
23606 y 23607. Si cambiamos el con- 
tenido de esta variable, podemos ha- 
cer que el ordenador se dirija a un 
nuevo juego de caracteres almacena- 
do por nosotros en otro lugar de la 
memoria cada vez que le ordenemos 
imprimir un caracter. De esta forma, 
dispondremos de 96 graficos creados a 
nuestro gusto a parte de los 21 
U.D.G., a los que podremos acceder 
utilizando los codigos ASCII del jue¬ 
go de caracteres estandar. Esto supo- 
ne ia posibilidad de que el ordenador 
imprima letras de formato distinto a 
las normales, y que las letras y simbo- 


Programaoon 



los que no necesitemos (por ejemplo 
las minuscules, los signos matematicos 
y los parentesis y corchetes) sean sus- 
tituidos por otros graficos que nos 
sean mas utiles. 

Si inspeccionamos el contenido de 
la variable CHARS, veremos que no 
almacena el numero de comienzo del 
juego de caracteres, sino ese numero 
(15616) menos 256, es decir (15360), 
Esto es asi porque cuando pedimos al 
ordenador que imprima un caracter, 
lo busca multiplicando su codigo por 
ocho y sumandoie despues el conteni¬ 
do de la variable CHARS, Veamos un 
ejemplo: 

Si queremos imprimir la letra 
que tiene el codigo 97, tendremos: 

97 * 8 = 776 
15360 + 776 - 16136 
Y si queremos imprimir un espacio 
en bianco (con el codigo 32): 

32 * 8 = 256 
15360 + 256 - 15616 
es decir, la direccion de comienzo 
del juego de caracteres. 

La variable CHARS almacena 


siempre numeros mayores de 255, y 
por tamo ocupa dos bytes, El menos 
significativo se almacena en la direc¬ 
cion 23606, y el mas significativo en la 
direcddn 23607, Para redefinir todo el 
juego de caracteres con 96 nuevos gra¬ 
ficos, a parte de los 21 de la U.D.G., 
debemos dejar un espacio libre en la 
memoria de 768 bytes. A fin de evitar 
el peiigro de que un programa en BA¬ 
SIC demasiado largo se nos «escriba» 
sobre el nuevo banco de caracteres, 
etegimos una position alta de memo¬ 
ria para colocar la nueva direccion de 
comienzo (lo que sueie hacerse para 
las rutinas cddigo-maquina). Aqui 
proponemos los 768 bytes inmediata- 
mente anteriores a la LLD>G, como 
lugar mas adecuado, aunque teorica- 
mente sirve cuaiquier otro, 

La direccion de comienzo de la 
U.D.G- es 65368 (en un 48K), por 
tanto, la direccion a partir de ia cual 
almacenaremos e! nuevo juego de ca¬ 
racteres sera: 

65368 - 768 = 64600 
Antes de comenzar a almacenar los 
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graficos, hemos de bajar la RAMTOP 
a 64599 (para poder utilizar esta zona 
de la memoria desde la direccion 
64600 inclusive}, haciendo CLEAR 
64599 ( CLEAR 31831 en un 16K). 


REDEFINIENDO EL JUEGO DE 
CARACTERES 


Para definir nada menos que 96 gra¬ 
ficos no podemos pedir a nadie (por 
mucha vocacibn que se tenga), que las 
disene uno por uno en un papeL y los 
teclee byte por byte hasta totalizar 768 
cifras. Por esta razon acompanamos el 
artfculo con un pequeno programita 
que, con ayuda del generador de gra- 
ficos que publicamos en los numeros 
uno y tres de INPUT (o cualquier otro 
generador de graficos que tengais), 
hara por vosotros La parte mas tediosa 
del trabajo. Su funcionamiento es el 
siguiente: 

Primero se crean varios bandos de 
UDG (hasta totalizar 96 graficos) y se 
almacenan sucesivamente en cinta, 
con ayuda del generador dc graficos. 
Despues se teclea el programa que a 
eontinuacion listamos (o se carga si ya 
lo temamos grabado) y se pone en 
marcha haciendo RUN. Nos pedira 
que carguemos el primer banco de 
graficos, lo colocara en la parte de me- 
moria que le corresponda, y nos pedi¬ 
ra que hagamos lo mismo con el si¬ 
guiente, hasta terminar. 

Una vez ubicados los 96 graficos, 
debemos cambiar el contenido de la 
variable CHARS para poder acceder 
al nuevo juego de caracteres, Esto lo 
haremos tecleando: 

POKE 23606,88: POKE 23607,251 

A partir de este memento, cada vez 
que pulsemos una tecla, se imprimira 
no el caracter original, sino uno de los 
graficos por nosotros definidos. Utili- 
zando el apendice del manual (en el 
que se lista el juego de caracteres com¬ 
plete y sus codigos), podremos plani- 
hear el nuevo juego de caracteres de 
forma que los graficos que disehemos 
coincidan con la tecla adecuada. Por 
ejemplo, si queremos crear un nuevo 
juego de letras con una tipograffa dis- 
tinta, debemos tener en cuenta que 
cuando pulsemos la se imprimira 



en pantalla el grafico que haga el nu- 
mero 66 de los disenados, ya que la 
tiene el codigo 97 y el primer ca¬ 
racter del juego de caracteres tiene el 
32 (97 — 32 = 65 ; 65 + 1 = 66). 


Ahora, ya podeis realizar varios 
modeios de letras que pueden hacer 
mis atractivos vuestros juegos. Otra 
aplicacion muy interesante de la rede- 
ftnicion del juego de caracteres es la 
creacion de vocales con acento, la le- 
tra «h», etc. 


Teclea 


20 CLEAR 64599: LET c=64600 

30 FOR n=1 TO 5 

40 CLS : PRINT AT 21,0; 

"CARGA BLOQUE UDG ";r 
50 LOAD '"'CODE 
60 FOR f=USR "a" TO USR "u" 
+7 

70 POKE c,PEEK f: LET c=c+1 
80 NEXT f 
90 NEXT n 


NO OLVIDES © 
EL TELEFONO... 

Cuando, por cualquier 
motivo, nos esc ribas. 


INPUT 21 
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RECETARIO PRACTICO DE CODIGO 
MAQUINA PARA EL SPECTRUM 


(,C6mo se manejan los UDGs para 
conseguir mayor rapidez en tus jue- 
gos? iComo ganar en velocidad y rea- 
lismo? Las pautas a seguir para lograr 
esto y muchas mas cosas, seran desve- 
ladas en este recetario mensual, que in- 
teresara induso a los no iniciados. 

No vamos a ofrecer un curso com¬ 
plete de eddigo maquina que, por otro 
lado, podria llegar a ser tedioso. Para 
ello hay buenos libros de aprendizaje. 
Por el contrario, afrontaremos la apli- 
cacidn del eddigo mdquina de una for¬ 
ma que pretende ser amena y practi- 
ca. Desde estas paginas iran saltando 
rutinas, tablas y otras utilidades que 
puedan ir ampliando vuestro taller de 
software. 

Un programa en c.m. no es ni mas 
ni menos, que el conjunto de instruc- 
ciones que debe realizar el micropro- 
cesador para tratar la informacidn. Y 
para ello, se ayuda de los derTomina- 
dos registros del Z80, al igual que pa¬ 
ra manejar una calculadora no progra- 
mable nos ayudamos de sus memorias, 
o del papel y el lapiz, para anotar los 
resultados intermedios. 

En la memoria conviven tanto los 
datos como las instrucciones que debe 
realizar el microprocesador. 

Los contenidos en la ROM perma- 
necen invariables indefinidamente y 
los que se alojan en la RAM son los 
que podemos variar a nuestro antojo. 

El sistema operativo del Spectrum 
no es ni mas ni menos que un progra¬ 
ma realizado en c.m. situado en la 
ROM, que se inicializa nada mas co- 
nectarlo a la red, y que permite ai or- 
denador comunicarse con el exterior. 

En anteriores articulos hemos deja- 
do claro donde debemos colocar el 
c.m. como utilizar un ensamblador o 
en su defecto como ensamblar un pro¬ 
grama manualmente... 

Con esta pequena introduction es- 
tamos en condiciones de empezar. 


MANEJO DE CARACTERES EN 
PANTALLA 


Antes de empezar a escribir, aun- 
que parezea una tonteria, tenemos 
que saber donde queremos escribir. 
Lo mismo ocurre con el Spectrum, pa¬ 
ra escribir una cosa tiene que saber 
donde escribirla. 

Desde el c.m. tenemos que indicar 
al microprocesador por que camino 
(canal) queremos que envfe la infor- 
macion al exterior. Para escribir en 
pantalla podemos elegir dos caminos 
diferentes, uno hacia la parte alta (las 
22 llneas que normalmente utilizamos) 
y el otro hacia la parte baja (las que 
utiliza el ordenador para editar una If- 
nea BASIC, escribir los mensajes de 
error, etc. ...). 

La forma de indi¬ 
car ei camino es la 
siguiente: Primero 
se carga el acumula- 
dor (registro A) con 
el valor 2 (si desea- 
mos escribir en la 
zona alta) o el 0 (si 
queremos hacerlo en 
la baja) y despues 
liamamos a la subru- 
tina CHAN-OPEN, 
la encargada de 
aconditionarrtos los 
caminos. 

Una vez indicado 
el camino, imprimir 
un caracter es muy sencillo. Cargamos 
el acumulador con el valor del carac¬ 
ter que queremos imprimir y hacemos 
un RST #10 (instruction equivalente 
a CALL #0010, pero mas rapida y 
ocupa un byte menos). 

El proceso anterior impticara la uti¬ 
lization de la rutina de impresion de 
caracteres de la ROM. No debemos 
otvidaT que trabajar en c.m. es ya de 
por sf complicado, y debemos tratar 


de utilizar bien todos los recur- 
sos. La ROM es una maraviHo- 
sa caja de rutinas que debemos 
saber manejar a la perfec¬ 
tion, ya que seria inutil tra- 
tar de crear de nuevo 
rutina a utilizar, basta el 
«CALL» adecuado 
a cada caso. 


La rutina RST #10 admire la 
impresion de caracteres con disttntos 
colores de tinta, papel, flash, etc.,, 
utilizando los caracteres de control 
adecuados, siendo los mas utilizados y 
su codification ASCII, (Ver tabla L) 
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La utilization de dichos caracteres 
de control en c.m. seria muy parecida 
a su equivalence en BASIC, 
Pruebe por ejemplo: 



Jm 

Mm 

i 


10 PRINT CHR$ 16+ 
CHR$ 6 + CHR$ 17+ 
CHR$ 0+CHRS 22+ 
CHR$ 10 +CHRS 
7+CHRS 18+CHR$ 
1+ " INPUT 
SINCLAIR " 


TABLA 1 


INK-> 

FLASH-> 

INVERSE -> 

PAPER-> 

BRIGHT —> 
AT-> 


16 (#10) 
18 (#12) 
20 (#14) 
17 (#11) 
19 (#13) 
22 (#16) 


equivalente a: 

10 PRINT INK 6;PAPER 0;AT 10 
,7;FLASH 1;" INPUT 
SINCLAIR " 


A continuacidn presentamos 
una serte de rutinas en c.m. 
con su correspondiente car- 
gador en BASIC para aque- 
tlos que carezcan de un pro- 
grama ensambtador. Solo 
puntuatizar que para la con- 
feccion de las rutinas se ha 
utilizado el GEN S3 
(DVPAC), con ligeros mali¬ 
ces sin importancia, como el 
representar los numeros en 
hexadecimal con el slmbolo 
« # ». 


RUTIN A NUMERO 1 

Como ejemplo de todo lo explicado 
anteriormente presentamos la siguien- 
te rutina consistente en el rellenado de 
la pantalla con el caracter «#» (CHRS 
35), impreso en tinta azul. Los comen- 
tarios de la rutina van separados por 
«;» a modo de «REMs». (Ver Rutina 
1 .) 

El proceso se realiza 704 veces por 
el bucle introducido. El BC es un re- 
gistro doble y B almacena el byte al¬ 
to, A1 incrementar el BC (Ifnea 130), 
cuando se Hega a 256 el registro B au- 
menta en una unidad y el C se pone a 
0* Si ocurre tres veces, al compararlo 
con A (Ifneas 140, 150), se llega a 
A=B y volveremos al BASIC (RET). 
Mientras no ocurra esto y el flag Z o 
tndicador de cero no se active, estare- 
mos saltando a ia instruccidn indicada 
por la etiqueta BUCLE- Asf haremos 
el proceso 256*3—64—704 veces. (Par- 
timos con 64 en el registro contador, 
ifnea 60). 

El cargador BASIC sera: 

10 CLEAR 59999:LET N=60000; 
FOR H=0 TO 26:READ A;P0KE 
N+H,A:NEXT H 

20 DATA 205,107,13,62,2,205, 
1,22,1,64,0,62,16,215,62, 
1,215,62,35,215,3,62,3, 
184,32,241,201 


INPUT 23 




















C6d*g° mc | «f*«2S 



10 

0RG 

60000 

;Posicion de ubicacion de la rutina 


20 

ENT 

60000 

;Direccion de ejecucion (con GENS3) 


30 

CALL 

#QD6B 

;Llamada a la rutina de borrado 


40 

LD 

A,2 

;Introduce el valor 2 en acumulador 


50 

CALL 

#1601 

;Abre canal de pantalla 

< 

60 

LD 

BC,64 

;Carga el registro para iniciar bucle 

70 BUCLE 

LD 

A,#10 

;Indica al ordenador que va a escoger 

g 

80 

RST 

#10 

;la tinta 

90 

LD 

A,1 

;Tinta azul 

Ch 

100 

RST 

#10 

;Pone en memoria la opcion elegida 


110 

LD 

A,35 

;Codigo ASCII del caracter "#" a 

§ 

120 

RST 

#10 

;visualizar 

130 

INC 

BC 

;Incrementa el contenido de BC en uno 

140 

LD 

A,3 

;Carga el acumulador con 3 


150 

CP 

B 

;Compara el valor de A con el de 8 


160 

JR 

NZ,BUCLE 

; Si AOB salt a a BUCLE (linea 70) 


170 

RET 


;Indispensable para volver al BASIC 


Para ejecutar ta rutina RANDOMI¬ 
ZE USR 60000 

Observando ambos listados pode- 
mos hacer que imprima otro caracter, 
cambiando el codigo ASCII en la 11- 
nea 110, o modificando directamente 
el caracter decimonoveno en la lista de 
DATAs (el 35). 

Para comparar la rapidez del c.m. 
con la sencillez del BASIC podemos 
rodar el programa equlvalente: 

100 FOR N=1 TO 704: PRINT 
INK 1;"#”;:NEXT N 


RUTINA NUMERO 2 


Semejante a la anterior pero intro- 
duciendo importantes variantes: 

- Hace uso de la variable del siste- 
ma 23693 ATTR P para indicar de una 
manera directa y en una sola instruc- 
cion, la tinta, el papel, el brillo y el 
flash. En nuestro caso hemos introdu- 
cido el numero 79, porque pasado a 
binario queda de la forma que se in- 
dica en la tabla 2. 

De esta manera es como se guarda 
en la memoria de atributos. Propone- 
mos a nuestros lectores que prueben 
con distintos valores segun lo expues- 
to anteriormente. 

- Utiliza la rutina de coloracidn del 
horde 8859 (mediante CALL, linea 


60), tomando el valor que introduci- 
mos previamente en A (li'nea 50). 

- Ejecuta otra rutina distinta de bo- 
rrado (#0E44). que limpia la patitalla 
desde la li'nea 24 hacia arriba, borran- 
do el niimero de li'neas especificado en 
B (linea 90). 

- El bucle que utiliza se repite 32 ve- 
ces. Compara A=32 con B (Hnea 220) 
que va incrementandose desde 0 (li'nea 
110), y hace un RETorno al BASIC si 
A=B. Hasta que no ocurra lo anterior 
saltara a BUCLE ( JR NZ.BUCLE). 
(Ver Rutina 2.) 

El cargador BASIC del c.m. es: 

10 CLEAR 49999: LET N=50000: 
FOR H=0 TO 39: READ A: 
POKE N+H,A: NEXT H 
20 DATA 33,141,92,54,79,62,0 
,205,155,34,62,2,205,1,22 
,6,24,205,68,14,6,0,62,22 
,215,62,10,215,120,215,62 
,63,215,4,62,32,184,32, 
239,201 


Para ejecutar la rutina RANDOMI¬ 
ZE USR 50000 


RUTINA NUMERO 3 


Hasta ahora hemos utilizado RST 
#10 para imprimir caracteres en pan- 
talla, pero cuando tenemos una cade- 
na larga de si'mbolos que representar 
la rutina sc vuelve «pesada» y muy 
«repetitiva». Para evitarlo utilizare- 
mos una rutina de impresion mas facil 
de usar y mas coherente es la #203C. 

Modo de empleo: 

- Se borra la pantalla y se abre el ca¬ 
nal 2 

- En el registro BC se carga la lon- 
gitud del mensaje a imprimir, inclu- 
yendo como parte del mensaje a con- 
tar los caracteres de control 

- En el registro doble DE se carga 
la direction de la memoria donde se 
almacena el mensaje (se suele poner 
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^arerw/aagr SEIKOSHAE 


iLO HUB1ERA PODIDO 

COMPRAR MAS BARATO? 

JF 


_ 


Los clientes de Regisa esta pregunta ya no se 
la hacen. Pero ademas cuando conozcan las 
nuevas ofertas de monitores, ordenadores, 
impresoras, unidades de disco, perifericos, 
software, etc. (evidentemente todo con 
garantia), que ha preparado Regisa, se van a 
llevar una agradable sorpresa. 


Comercio, 11 - Tel. 319 93 08 - Barcelona 

lo mismo y mas..., pero al mejor precio 


ventas al mayor 


Establecimientos recomendados: • BAZAR DELHI. Reina Cristina, 11. Barcelona • INTERJOY A. Reina Cristina, 9. Barcelona • 
BAZAR TAIWAN. Plaza Palacio, 19 (Galenas), Barcelona • LOS GUERRILLEROS. I. Canarias, 128. Valencia • BAZAR KARDIS. I. 
Canarias, 130. Valencia • BAZAR DELHI. M. Ruano, 5. Lleida 


























































































10 

0RG 

50000 

;Colocaeion del C/H 


20 

ENT 

50000 

;Direccion de ejecucion (GENS3) 


30 

LD 

HL,23693 

;Variable del sistema ATTR-P 


40 

LD 

CHL),79 

;Mete en ATTR-P el numero 79 


50 

LD 

A,0 

;Pone el borde de color negro 


60 

CALL 

8859 

m 

# 


70 

LD 

A ,2 

;Abre el canal de pantalla 

CS3 

80 

CALL 

#1601 

• 

90 

LD 

B,24 

;Borra 24 lineas hacia arriba Ctoda la 

Hj 

100 

CALL 

#0E44 

;pantalla) 

S 

110 

LD 

B,0 

;Pone el contador a 0 

z 

120 BUCLE 

LD 

A,#16 

;Equivalente a AT 

■ 

130 

RST 

#10 

• 

H 

140 

LD 

A,10 

; AT 10, 

p 

150 

RST 

#10 

• 

/ 

% 

160 

LD 

A,B 

; AT 10,B .B varia de 0 a 32 

170 

RST 

#10 

* 


180 

LD 

^ II 

;Es Lo mismo que poner el valor ASCII 


190 

RST 

#10 

;del caracter a imprimir 


200 

INC 

B 

;INcrementa b en una uni dad 


210 

LD 

A,32 

;Carga A con 32 y to compare con B 


220 

CP 

B 

;Para comparer hace A-B . Si la resta 


230 

JR 

NZ,BUCLE 

;da distinto de 0 va a BUCLE. Si A-B=0 


240 

RET 


;se active Z y va a RET (va al Basic) 



10 

ORG 

40000 

;0rigen 


20 

ENT 

40000 

;Lugar de ejecuccion (solo con el GENS3) 


30 

CALL 

#0D6B 

;Borrado 

CO 

40 

LD 

A,2 

;Abre el canal de pantalla 

50 

CALL 

#1601 

* 

A 

§ 

60 

LD 

BC,65 

;Longitud del texto (lineas 100 a 150) 

70 

LD 

DE,MENS 

;Direccion del texto 

80 

CALL 

#203 C 

;Ejecuccion de la rutina 


90 

RET 


;Retorno al Basic 


100 HENS 

DEFB 

#10,6,#11 

,1 ,#12,1 ,#13,1 ,#16,10,8 ; tinta 6, papel 





azul, flash 1, brillo 1, AT 10,8 

£ 

110 

DEFM 

ll 

tl . 

r 

120 

DEFB 

#16,11,8 

; AT 11,8 


130 

DEFM 

” INPUT SINCLAIR " ; 


140 

DEFB 

#16,12,8 

;AT 12,8 


150 

DEFM 

ff 

II # 

/ 


una etiqueta). Los caracteres de con¬ 
trol se alinacenardn en DEFB y el tex- 
to en DEFM (Define message). Son, 
asi decirlo las DATAS del BASIC. 
(Ver Rutina 3.) 

El cargador BASIC es: 

10 CLEAR 39999: LET N=40000: 


FOR H=0 TO 82: READ A: 
POKE N+H ,A: NEXT H 
20 DATA 205/107,13,62,2,205, 
1,22,1,65,0,17,82,156,205 
,60,32,201,16,6,17,1,18,1 
,19,1,22,10,8,32,32,32,32 
,32,32,32,32,32,32,32,32, 
32,32,32,32,22,11,8,32,73 


,78,80,85,84,32,83,73,78, 
67,76,65,73,82,32,22,12,8 
,32 ,32 ,32 ,32 ,32,32 ,32 ,32 , 
32,32,32,32,32,32,32 
,32 

Para ejecutar la rutina RANDOMI¬ 
ZE USR 40000. 
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SOFTWARE, S A- 


BROAD STREET 


2.400 P.V.F 


NAPOLES, 98, 1 " 3.“ - Tels. 232 24 61 - 232 25 52 


EVIL CROWN 


2.400 P.V.f 



MEASURE IS1 

-U0IJJI1SM 


TREASURE ISLAND. 
YABBA DABBA DOO 

RED COATS. 

SCHIZOFRENIA. 

OVERLORD 

ANT-ATTACK. 

FALL OF ROME. 

GATECRASHER. 


08013 BARCELONA (SPAIN) 


JUEGOS INTELIGENTES 
PARA MENTES INTELIGENTES 


Paul McCartney'S 


When the 
music stops, 
tiie mystery 
tiegin&.e, 


awo wr\es 


NOVEDAD 


NOVEDAD 


NOVEDAD 


l^gy rTHi U ih*. 


COMMODORE 


BROAD STREET 
EVIL CROWN 
TREASURE ISLAND 
YABBA BADDA DOO 


NOVEDAD 


NOVEDAD 


AMSTRAD 


SCHIZOFRENIA 


Cas. 2.600 - Disc: 3.600 P.V.P. YABBA DABBA DOO 


rac i j?nn_nicr 3 inn PVf 


ANT ATTACK 


Cas. 1.700 - Disc: 2.B00 P.V.P, RED COATS. Cas, 2.100 - Disc. 3.100 P.V.f 


FALL OF ROME. Cas. 1.300 - Disc: 2.800 P.V. 

SEE SAW ... ..,,. Cas. 1.600 P.V.f 

TRASHMAN. . Cas. 1.600 P.V.f 


M.S.X. 

* 

ZAKIL WOOD ... ..... Cas. 2.800 P.V.F 

GAMES DESIGNER.. cas. 2.400 p.v.f 



Deseo retibir los juegos que a continuation espetifico, comprometiendome al pago del importe de 
los mismos 

Sombre______„__ 

Direction__„____ 

Teletono_„__ Ciudad___ 


Trtub 

Sistema 

Precio 

Tib lin 

Sistema 

Precio 

Tftulo 

Sistema 

Precio 

Tituln 

Sistema 

Precio 

□ Contra rrembolso. 

D Adjrnto Talon. D Giro Postal. 



Deseo recibir information de sus programas an: MSX LH MASTRAD D 


Firma: 






























































































Revista de Hardvva^ 


INTERFACE 

TRON 


TRON es un interface que sirve pa- 
ra destokenizar el Spectrum. Con €\ po- 
demos teclear letra a letra cad a pala- 
bra clave, como ocurre con «otros or- 
d en adores ». Anade ademas Ea posibili- 
dad de renumeracion automatics de las 
sentencias, caracteres espanoles, va- 
rios tipos de hardcopy (copias por im- 
presora) con protocolo Epson via RS- 
232, y otras facalidades. 

Es un artilugio muy curioso en lo 
que a hardware se refiere. Cuando es¬ 
ta activado «sustituye» la ROM del 
equipo por su propio sistema operati¬ 
ve (leyendo la ROM del interface), 
siendo este totalmente compatible con 
el anterior, con la particularidad de 
poder pasar de uno a otro sin mas que 
mover el commutador, no deterioran- 
do la tarea que est£ efectuando el 
Spectrum en ese momento. 

El aspecto fisico es muy similar al 
del interface PHOENIX II. Consiste en 
una caja negra de material plastico de 
tamaho reducido, que en su cara an¬ 
terior tiene un conector que se adapta 
al bus de expansion del Spectrum. En 
la posterior tiene el conector de salida 
del bus, para conexion con otros peri- 
ferieos, En la cara superior posee un 
diodo LED para indicar si esta en uso 
el interface, y ademas el commutador 
que permite activarlo o desactivarlo a 
voluntad. 


La forma de trabajar del TRON no 
es diffcil de entender. Cuando esta ac¬ 
tivado «sustituye» parte de las rutinas 
de la ROM del Spectrum, (en especial 
la de edicion de Ifneas), cambia el jue- 
go de caracteres redefiniendo la ma¬ 
yor parte de ellos (parece que tenemos 
las letras en «negrita») y sustituye la 
tabla de mensajes de error (aparecen 
traducidos a! castellano). 

A modo de ejemplo veamos parte 
de su funcionamiento, Proponemos el 
caso de escribir PRINT, Normalmen- 
te con pulsar la tecla P nos basta y so- 
bra. Con el interface TRON conecta- 
do, para obtener el mismo resultado 
necesitamos teclear P+R+I+N+T. 

La originalidad del interface pode- 
mos afirmar que radica en su rutina de 
edicion en codigo maquina, la cual 
funciona por medio de interrupciones, 
detectando y reflejando en las lineas 
de edicion las tecias que estamos pul- 
sando («paralizando» el modo que tie- 
ne ei Spectrum de tokenizar las tecias 
cuando cree que es preciso) hasta que 
se encuentra con el CHR$(13) (es la 
tecla (ENTER | ) en cuyo caso tokeniza 
todo lo que se encuentra en la memo- 
da de edicion, detecta ios posibles 
errores de sintaxis y, en caso de no 
existir, envia dicha informacion al pro- 
grama o ejecuta la secuencia de co¬ 
mandos, dependiendo en cada caso de 
la existencia o no del nurnero de sen- 
tencia. 

Aunque las principals caracterfsti- 
cas vienen en el manual de instruccio- 


nes, las indicamos a continuacion, 
pues al ser un interface de reciente 
aparicion en el mercado es posible que 
no lo conozcan en los cornercios que 
frecuenteis. 



Para obtener los caracteres Castella¬ 
nos hay que seguir una serie de pasos 
de forma similar a lo que venimos ha- 
ciendo para obtener tos GDU (Grafi- 
cos Definidos por el Usuario), 

a = E.M, + A 
e - E.M, + E 
f = E.M. + I 
6 = EM. + O 
u - E.M* + U 
u = E.M. + S.S* + U 
h - S.S. + U 
N = S.S. + Y 
4 = S.S, + X 
j = S.S. T 2 

E,M. = extend mode 
S.S. — symbol shift 
AdemSs de estos caracteres caste- 
llanos, el TRON anade al BASIC cua- 
tro comandos nuevos, tres de ellos de- 
dicados a la manipulation de progra- 
mas y el restante para facilitamos las 
tareas de hardcopy (copia de la pan- 
talla en alta resolution en papel) me- 
diante el interface serie RS-232 con 
protocolo Epson, muy conocida gra- 
cias a su difusion con los PC's de 
IBM). Estos comandos son: 

FORMAT nl,n2 renumera los nu- 
mcros de sentencia comenzando por el 
nl y contando de n2 en n2. 

ERASE nl,n2 borra las sentencias 
comprendidas entre nl y n2, ambas in¬ 
clusive. 

CAT i, similar al comando FREE() 
del BASIC MICROSOFT, indica el 
numero de bytes fibres de memoria 
RAM disponibles para el usuario. 

MOVE COPY n, donde n puede va- 
ler 0,1,2 6 3 segun queramos obtener 
un hardcopy normal, ampliado, en in- 
versa o en mversa ampUado. 

Tanto estos nuevos comandos como 
los anteriores (los propios del Spec¬ 
trum) deben escribirse en mayusculas. 

Como nota importante hay que in¬ 
dicar que el TRON tiene que ser el pri- 
mero de todos los interfaces que co- 
nectemos a! Spectrum, cosa que resul- 
ta bastante «engorrosa» en el caso de 
utilization del Discovery, 

Et TRON, al igual que el PHOENIX 
II-E, ha sido disehado por la empresa 
madrileha ABACO. Su P.V.P. vienc a 
ser de unas 7,000 ptas. (sin IVA). 





























Estos programas son Ids mas vendidos en el Reino Unido, segun las encuestas 

de ventas realizadas porGALLUP/MICROSCOPE, en tas semanas del..de 1986 
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INTERFACE PHOENIX ll-E 


El Phoenix ll-E es el sucesor de la 
Iinea iniciada con el Phoenix al que se 
le han efectuado algunas modificacio- 
nes + Se le ha reducido el ramario (re- 
sultaba may aparatoso) y se le ha eli- 
m in ado el boton de reset (segun la casa 
disehadora es una duplication innece- 
saria porque los ultimos modelos pre- 
sentados por el Sr* Sinclair incluyen el 
interruptor de reset). Funciona sin 
problemas en el Spectrum de 48K, 
Plus y 128 en modo 64K. pues, aun- 
que muchos no lo cream son el mis- 
mo microordenador. 

E! manejo es may sencilio, v no re- 
quiere conocimientos de eodigo ma- 
quina ni la utilization de programas 
copiadores, Con el Spectrum desen- 
chufado, se inserta el interface en la 
ranura de expansion y se procede a la 
carga del programa a duplicar con to¬ 
tal normalidad. Una vez hecho esto 
apretamos el pulsador situado en la 
parte superior, empezando a funcio- 
nar su sistema operativo, con lo que 
veremos que el color del horde se ve 


sustituido por unas franjas negras y 
verdes en movimiento descendente. 
Ya estamos en condiciones de utilizar 
el interface. 

Para copiar un programa debemos 
pulsar la tecla 1, poniendose el horde 
de color azul, y una vez desconectada 
la clavija EAR y puesto el cassette en 
modo de grabadon, podemos elegir 
una de las siguientes opciones: 

1 - Para poderlo pasar despues a Mi¬ 
crodrive o Discovery 

2 - Copia a velocidad normal 

3 - Copia turbo a 2000 baudios 

4 - Copia turbo a 2500 baudios 

5 - Copia turbo a 3000 baudios 

La forma de trabajar del Phoenix es 
muy sencilla. Una vez pulsado el bo- 
tdn del interface se vuelca una parte 
de software en el primer tercio de ta 
memoria de pantalla, «congelando» el 
contenido de la memoria y fotogra- 
fiando por asf decirlo, las variables del 
sistema, para poder recomenzar el 
programa copiando en la situation en 



que se dejo. Una vez elegida la option 
deseada, se va volcando la memoria 
RAM en el cassette de una forma tro- 
ceada, generandose a su vez el progra¬ 
ma cargador adecuado para cada op¬ 
cion. 

Hay ires detalles que podemos des- 
tacar como Claras ventajas: 

- Para utilizar las copias obtenidas 
con ei interface no es necesario tener- 
lo conectado. 

- Nos ofrece la posibilidad de pasar 
nuestros programas favoritos a Micro- 
drive o Discovery (los usuarios del in¬ 
terface Betadisk tienen que hacer una 
pequeha modification de! programa 
cargador), 

- Podemos pasar a velocidad normal 
los originates comprados con protec- 
cion turbo y que tanto nos cuesta car- 
gar. 

Para todas las personas que se apro- 
vechan del trabajo de otros, y compi- 
ten deslealmente con los vendedores 
de software , los vulgarmente llamados 
^piratas*, no creemos que les pueda 
ser de mucha utilidad, ya que el tiem- 
po de carga es elevado al tener que 
grabar toda la memoria RAM. Ade- 
mas la pantalla queda Hgeramente al- 
terada dando muestras de no ser un 
original sino una simple copia de tra- 
bajo. No te dejes engahar si te ven- 
den un programa con la pantalla mani- 
pulada. 

Como notas resehables hay que des- 
tacar la posible dificultad de leetura de 
los programas grabados con las opcio¬ 
nes 4 y 5, requiriendose quiza la utili¬ 
zacion de cassettes de mayor calidad, 
Tambien hay que sehalar lo engorro- 
so que resulta en la mayoria de los ca¬ 
ses pasar programas al Discovery, te- 
niendo que desertchufar el Spectrum 
de la unidad de disco, proceder segun 
las instiucciones y una vez obtenida la 
copia en cinta, volvemos a conectarlo 
al Discovery cargando ya el programa 
sin problemas. 

La empresa disehadora y distribui- 
dora del Phoenix II*E es el Grupo 
Abaeo Informatics El precio de este 
interface en la calle es de 8900 
ptas. + 12% IVA, Como valoracidn fi¬ 
nal podemos decir que es un interface 
interesante y que puede potenciar el 
uso de nuestra unidad de discos. 
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La rutina grafica que te permitira 

70 LET CC=C: LET CP=1Q0 

5520 

LET CH=144+ST 

presentar las cartas en la pantalla, se- 

80 GO SUB 5000 

5S3D 

LET VA=Z-(13*ST) 

ria algo asf: 

500 

LET Y=0: LET X=1 

5540 

IF ST<2 THEN INK 2 


525 

LET Z=CCCC) 

5560 

LET AC=147+VA 

10 BORDER 4; PAPER 4: INK 9: 

530 

GO SUB 5500 

5600 

PRINT PAPER 7; AT Y,X; 

CLS: POKE 23658,8: LET B 

540 

STOP 


CHRS AC; AT Y,X+4; CHRS 

=0: LET C=1 

5000 

CLS: PRINT AT 10,10; 


AC; AT Y+8,X; CHRS AC; 

20 FOR N=U$R "A’' TO USR "R"+ 


"BARAJANDO 1 ' 


AT Y+8,X+4; CHRS AC 

7: READ A: POKE N,A; 

5010 

FOR N=C TO 100 

5610 

FOR N=C TO VA: IF ACVA, 

NEXT N 

5020 

LET X=INT (RND*52)+C 


N,C)<>B THEN PRINT 

30 DIM CC525; FOR N=C TO 52: 

5030 

LET Y=INT <RND*52)+C 


PAPER 7; AT Y+A(VA,N,C) 

LET C(N)=N: NEXT N 

5040 

LET Z=C(X): LET C(X)=C 


,X+A(VA,N,2); CHRS CH 

40 DIM A(13,13,2) 


CY): LET C<Y)=Z 

5620 

NEXT N 

50 FOR N=C TO 10: FOR M=C TO 

5050 

NEXT N 

5890 

INK 9 

N; READ A(N,M,C),A<N,M,2) 

5060 

CLS: RETURN 

5900 

RETURN 

: NEXT M: NEXT N 

5500 

FOR N=Y TO Y+8: PRINT 

9000 

DATA 0,54,127,127,127, 

60 FOR N=11 TO 13: LET A(N,C 


PAPER 7; AT N,X; "C5* 


62,28,8,0,8,28,62,127, 

,0=4: LET A(N,C,2)=2: 


ESPACIOJ": NEXT N 


62,28,8,8,28,62,127,127 

NEXT N 

5510 

LET ST=INT (CZ-C)/13) 


,62,8,28,8,28,28,107, 
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127,107,8,28 

9010 DATA 0,8,20,34,34,62,34 
,34,0,28,34,2,4,24,32,62 

9020 DATA 0,28,34,2,12,2,34, 
28,0,4,12,20,36,62,4,14 

9030 DATA 0,62,32,32,60,2,34 
,28,0,28,34,32,60,34,34 
,28 

9040 DATA 0,62,34,2,4,8,16, 
16,0,28,34,34,28,34,34 
,28 

9050 DATA 0,28,34,34,30,2,34 
,28,0,76,82,82,82,82,82 
,76 

9060 DATA 0,14,4,4,4,4,36,24 
,0,28,34,34,34,58,102, 
30,0,118,36,40,48,40,36 


,118 

9070 DATA 85,85,85,85,85,85, 
85,85 

9100 DATA 4,2 
9110 DATA 2 ,2,6,2 
9120 DATA 2,2,4,2,6,2 
9130 DATA 1,1 ,1,3,7,1 ,7,3 
9140 DATA 1,1 ,1 ,3,4,2,7,1,7 
,3 

9150 DATA 1,1,1 ,3,4,1 ,4,3,7, 

1 ,7,3 

9160 DATA 1 ,1 ,1 ,3,2,2,4,1 ,4,3 
,7 ,1,7 ,3 


9190 DATA 1 ,1 ,1 ,3,2,2,3,1 ,3,3 
,5,1 ,5,3 ,6 ,2,7,1 ,7,3 

La forma de trabajo del programa 
es la siguiente: 

Los colores del borde de pantalla, 
el papel y la tinta se establecen en la 
lfnea 10, mientras que el POKE pone 
la maquina en modo de mayuseulas. 
En todo lo que sigue se utilizan las dos 
variables B y C en Iugar de los nume- 
ros 0 y 1, Debido a la forma en que el 
Spectrum almacena los numeros y las 


9170 DATA 1 ,1 ,1 ,3 ,2 ,2 ,4,1 ,4,3 variables puedes ahorrar seis bytes de 
,6,2,7,1,7,3 memoria cada vez, lo que hace posi- 

9180 DATA 1 ,1 ,1 ,3,3,1 ,3,3,4,2 ble que el programa corra en el Spec- 
,5,1 ,5,3,7,1 ,7,3 trum de 16K. 
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En la lfnea 20 se definen los GDUs 
de los sfmbolos utilizados para los cua- 
tro palos, asf como los GDUs de los 
numeros y letras que se utilizan en las 
esquinas de las cartas. Los correspon- 
dientes valores de los DATA se alma- 
cenan en las h'neas 9000 a 9070. A con- 
tinuacidn la lfnea 30 define un mazo 
de cartas sin barajar. La matriz A, di- 
mensionada en la lfnea 40, se llena con 
los datos de las lfneas 9100 a 9190, que 
da las cordenadas de las figuras de ca- 
da carta. La lfnea 50 llena una parte 
de la matriz con las posiciones de los 
si'mbolos de los palos en las cartas. La 
lfnea 60 llena el resto de la matriz con 
la posicion de los sfmbolos de las figu- 


mas adecuadas para representar las 
cartas, pero resultarfa muy tediosa la 
introduccidn de todos los datos, apar- 
te de que diffcilmente entrarfan en una 
maquina de 16K. 

En la lfnea 70 se pone CC a 1 y CP 
a 100. CC es la carta activa en un mo- 
mento dado, es decir, el elemento de 
la matriz de naipes que esta siendo 
manejado por el programa. CP es el 
numero de «piedras» que hay en po- 
sesion del jugador. 

En la lfnea SO se llama a la subruti- 
na que baraja las cartas y empieza en 
la lfnea 5000. La pantalla se borra y 
en la misma lfnea 5000 se presenta 
mensaje correspondiente. Para bara¬ 
jar se eligen dos cartas al azar y se per- 


mutan sus posiciones. El bucle FOR 
... NEXT, que empieza en la lfnea 
5010 sirve para comprobar que se han 
hecho 100 permutaciones, Seglin el 
c&lculo de probabilidades, puede ocu- 
rrir que algunas veces se elija la mis¬ 
ma carta en las Ifneas 5020 y 5030, con 
lo que didha carta resultara permuta- 
da consigo misma. Realmente esto no 
importa mucho, ya que 100 permuta- 
ciones suponen un barajado bastante 
completo. Si no te parece suficiente la 
cifra de 100 permutaciones, puedes 
modificar el valor que aparece en la lf¬ 
nea 5010, pero muy pronto te ir&s a 
tiempos absurdamente largos. 

La subrutina termina en la lfnea 
5060 que borra la pantalla y hace un 
RETURN. 

La lfnea 525 asigna a la variable Z 
el valor de la carta activa de la matriz 
C, antes de que desde la lfnea 530 se 
llame a la subrutina que empieza en la 
lfnea 5500. Esta subrutina est& relaeio- 
nada con la representacion de las car¬ 
tas en la pantalla. La lfnea 5500 vjsua- 
liza las cartas; de momento s6lo pre¬ 
senta el fondo bianco, los sfmbolos y 
los numeros se encargard de visuali- 
zarlos el resto de la subrutina. La lf¬ 
nea 5510 establece de qu6 palo sera la 
carta elegida; cada palo tiene asigna- 
do un niimero del cero al tres. La lf¬ 
nea 5520 decide la cadena de caracte- 
res que corresponde al GDU de ese 
palo en particular. 

Finalmente, querrds saber cu&l es el 
numero de la carta dentro de su palo: 
^.serii un as, un dos, o tal vez una da- 
ma? 

Antes de representar en el naipe los 
sfmbolos de los palos, hay que definir 
el color de la tinta. La lfnea 5540 asig¬ 
na el color rojo cuando el numero del 
palo es cero o uno, y el color negro en 
los otros dos casos. 

La lfnea 5600 dibuja el numero de 
la carta, haciendo uso del GDU ade- 
cuado, que toma de los definidos an- 
teriormente. Los sfmbolos se presen- 
fan por medio de la lfnea 5610. Las 
coordenadas de cada sfmbolo se sacan 
de la matriz A, presentandose los 
GDUs en esa posicion. 

Por Ultimo se define INK9, la tinta 
de contraste y se produce el RE¬ 
TURN. 


ras. Se podrfan dibujar unas figuras 
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EMPIEZA 
EL JUEGO 


El banquero fija en ti su mirada de 
hielo. Haces tu apuesta y recibes otra 
carta, pero ^doblas, pides carta o te 
plantas? En esta ocasion nos ocupare- 
mos de las Ifneas de programa corres- 
pondientes a la parte del jugador. 

Continuando a partir de ia rutina de 
graficos que tedeaste en el capi'tulo 
. anterior, ahora te hacen falta dos sec- 
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ciones mas de programa: una para ma- 
nejar las respuestas del jugador y la 
otra para hacer posible que pueda ju- 
gar el ordenador En este capitulo ve- 
remos las Hneas que hacen falta para 
el jugador, y ademas a las «piedras» 
les llamaremos fichas. Pero no ilega- 
ras may lejos jugando ahora, ya que 
todavfa no has ensenado a jugar a tu 
ordenador. 
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Esta seccion del programa esta re- 
lacionada con anas cuantas tareas di- 
ferentes. {No te preocupes si no estas 
muy seguro de las reglas exactas del 
juego de las veintiuna, ya nos ocupa- 
remos de eilas junto con la ultima par¬ 
te del programa). Basicamente el pro¬ 
grama tiene que hacer tres cosas. Tie- 
ne que ocuparse del reparto de las car¬ 
tas, permitir al jugador hacer apuestas 
y pedir cartas adicionales, y finalmen- 
te tiene que calcular la puntuacion del 
jugador. 

En la siguiente seccion de progra¬ 
ma. se le pide al jugador que haga una 
apuesta sobre la primera carta que da 
el ordenador (la banca), una para el 
jugador y otra para el propio ordena¬ 
dor. Despues de recibir la segunda 
carta, al jugador se le presentan tres 
opciones: plantarse, pedir nueva carta 
o doblar, segun el estado del juego. 

El programa tiene rutinas para ma- 
nejar las tres opciones, repartiendo 
cartas extras y/o afiadiendolas en la 
puesta, o pasar la vez al banquero. 
Despues de cada nueva carta el pro¬ 
grama comprueba si la puntuacion ha 
pasado de 21 en cuyo caso el jugador 
pierde. 


El programa comprueba ademas las 
condiciones especiales: las veintiuna y 
las cinco cartas. Si se produce alguna 
de eilas, aparece un mensaje que dice 
al jugador la puntuacion obtenida y 
pasa el turno a la banca. 

Agrega ya las siguientes tineas al 
programa. La tinea 530 se ha repeti- 
do, tomartdola de la vez anterior: 

90 DIM S(2): LET BET-B 
100 DIM 0(2): DIM W(2) 

500 LET Y=B; LET X=C: LET TF 
=8; LET AF=B: LET PF=B: 
LET FF=B 

520 FOR U=C TO 2 
530 GO SUB 5500; GO SUB 6000 
: GO SUB 6500 

535 IF CC=52 THEN LET CC=B 
540 LET 0(U)=C(CC+C) 

550 LET X=X+6 

560 PRINT PAPER 7; AT 21,B; 

"TIENES CP; " FIONAS " 
570 IF U=C THEN INPUT "CUAL 
ES TU PUNTUACION? AM; 
IF AM>CP OR AM<C THEN GO 
TO 570 

590 IF U=C THEN LET CP=CP-AM 
; LET BET=AM 


■ 

REPARTIENDO LAS CARTAS 

■ 

LAS APUESTAS 

■ 

DOBLAR, CAMBIAR Y PLANTARSE 

■ 

HACER SALTAR A LA BANCA 

■ 

EJECUC10N DE LOS TOTALES 



595 GO SUB 7000: GO SUB 7000 
: NEXT U 

622 IF S(2)=21 THEN LET PF=C 
: PRINT PAPER 2; AT 4,18 
;" VENTIUN0 ,r :G0 TO 2500 

700 IF (S(C)<16 AND (SC2X16 
OR S(2)>21) OR TF=C OR 
CP<AM) THEN GO TO 705 

702 INPUT "(D)OBLAS, (C)ARTA 
0 (T)E PLANTAS? LINE 
D$: IF D$<>"D ,r AND D$<> 
"C" AND D$<>’T' THEN GO 
TO 702 

703 GO TO 715 

705 IF CSCC)>21 OR CP<AM OR 
TF=C) THEN GO TO 710 

706 INPUT "(D)OBLAS 0 
(C)ARTA? ";LINE D$: IF 
D$<> M D" AND D$<>"C" THEN 
GO TO 706 

708 GO TO 720 

710 IF (SCCX16 AND (S(2X16 
OR S(2)>21)) THEN GO TO ■ 
770 

711 INPUT "(C)ARTA O <T)E 
PLANTAS? LINE D$: IF 
D$<>"C M AND D$<>’'T" THEN 
GO TO 711 

715 IF DS="T" THEN GO TO 2500 

720 IF LEN D$=B THEN GO TO 
700 

725 IF D$(C)<>"D" THEN LET 
TF=C: GO TO 905 

760 LET 8ET=BET+AM: LET CP= 
CP-AM 

770 PRINT PAPER 7; AT 21 ,B; 
"TIENES CP; ’’ FICHAS" 

905 LET 2=C(CC) 

910 GO SUB 5500: GO SUB 6000: 
GO SUB 7000 

920 LET X=X+6 

921 IF SCO>21 THEN GO TO 

2000 

925 IF X=31 AND S(CX22 THEN 
PRINT PAPER 2; AT 21 ,B; 

" HAS HECHO JUEGO DE 5 
CARTAS! LET FF=C: GO 
TO 2500 
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930 GO TO 700 

2000 IF CP=B THEN PRINT AT 
21 ,B; "HAS PERDIDO TODO 
STOP 

2010 IF CP>=1000 THEN PRINT 
AT 21 ,B; "FELICIDADES! 
HAS DESBANCADO AL 
ORDENADOR!!": STOP 
2020 PRINT #C;"PULSA 'S' PARA 
OTRA MANO" 

2030 IF INKEY$<>”S" THEN GO 
TO 2030 

2037 IF PF=C OR DPF=C THEN 
GO SUB 5000 
2040 CLS: GO TO 90 
2500 STOP 

6000 IF VA>10 THEN LET 
VA=10 

6010 LET S(C)=S(C)+VA: LET S 
C2)=S(2)+VA 

6020 IF VA=C AND AF=B THEN 
LET S(2)=S(2)+10: LET 
AF=C 

6030 IF S(C)>21 THEN PRINT 
FLASH C; PAPER 7; AT 
20/B;" TAB 9;"HAS 
FALLADO! ";TAB 31;" 

LET DPF=B; RETURN 
6040 PRINT AT 2D,B;" TAB 
31; " " 

6050 PRINT PAPER 7; INK B; 

AT 2Q,,B; "TU PUNTUACION 
ES SCO;: IF S(2)<> 

SCO AND SC2X22 THEN 
PRINT PAPER 7; INK B; 

" 0 S<2) 

6060 RETURN 

6500 FOR N=10 TO 18 

6510 PRINT PAPER 7; INK 1; 

AT N/X; CHR$ 161; CHR$ 
161; CHR$ 161: CHR$ 161 
; CHR$ 161 
6520 NEXT N 
6530 RETURN 

7000 LET CC=CC+C: IF CC=53 
THEN LET CC=C 
7010 RETURN 


Las Imeas 90 y 100 definen la varia¬ 
ble BET y las tres matrices: S contie- 
ne dos totales de puntuacion distintos 
para el jugador (el as puede contar 
como uno o como once), O contiene 
las dos cartas iniciales del ordenador 
y W contiene las puntuaciones de esas 
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dos cartas (cuando hay un as presen¬ 
te)* 


MAS CARTAS 


La linea 500 define las coordenadas 
de la esquina superior izquierda de la 
carta, poniendo a cero euatro indica- 
dores. TF es el indicador de cambio, 
que se pone a uno tan pronto como el 
jugador elige cambiar durante el jue- 
go (al jugador se le impedira entonces 
comprar cartas), AF es el indicador de 
as (utilizado para que se calculen dos 
totales, en los que el as interviene con 
puntuaciones 1 v 11), PF es el indica¬ 
dor de las veintiuna, que indica que el 
jugador ha hecho veintiuna v por ulti¬ 
mo FF es el indicador de las cinco car¬ 
tas, 

Entre las tineas 520 y 595 hay un bu- 
cle FOR *** NEXT que se ocupa de re- 
partir las dos primeras cartas al juga¬ 
dor y a la banca. La linea 530 llama 
entonces a dos subrutinas extras: GO- 
SUB 6000 actualiza la puntuacion a 
medida que se van repartiendo las car¬ 
tas, mientras que GOSUB 6500 pre- 
senta las cartas por el lado opuesto, 
las cartas de la banca. 

Descendiendo mas al detalle, la li- 
nea 6000 comprueba si la carta eorres- 
ponde a una figura. en cuyo caso le 
asigna el valor 10* La linea 6010 suma 
el valor de los dos elementos de !a ma- 
triz de puntuacion. La comprobacion 
de los ases se hace en la linea 6020. 
La linea 6030 comprueba si el jugador 
tiene mas de 21 puntos* Si asi es, le di¬ 
ce: HAS FALL ADO. 

Despues de volver al cuerpo princi¬ 
pal del programa, la linea 535 com¬ 
prueba si la carta actual es la numero 
52, cambiandoia por la 0 cuando esto 
ocurre. La linea 540 coloca las cartas 
del ordenador en la matriz O* La li- 
nea 550 desplaza la siguiente carta seis 
posiciones de pantalla hacia la dere- 
cha, 



APUESTAS 


■ 



La linea 560 preseota el numero de 
fichas que el jugador mantiene, mien¬ 
tras que la linea 570 le pide que haga 


su apuesta, pero solo despues de la 
primera carta. Dicha linea tambien se 
cerciora de que el jugador tiene sufb 
ciente numero de fichas para la apues¬ 
ta. La puesta se resta del total de fi¬ 
chas y el valor de la propia variable 
BET (APUESTA) se asigna en la li¬ 
nea 590, Se necesitan las dos varia¬ 
bles, AM y BET para mantener el se- 
guimiento de como va comprando car¬ 
tas el jugador, para el caso de que pos- 
teriormente elija esa option. 

Los dos GOSUB 7000 de la linea 
595 sirven para ajustar CC, la carta ac¬ 
tual, y asegurarse de que CC vuelve al 
principio del mazo cuando es demasia- 
do grande, Aqui termina el bucle 
FOR ... NEXT. 


La linea 622 comprueba si las dos 
cartas que se le han repartido al juga¬ 
dor form an las veintiuna, El indicador 
de las veintiuna, PF, se activa en ese 
caso y el program a se para. La secci bn 
a partir de la linea 2500 se ahadira en 
el proximo articulo. Las lineas 700, 
705 y 710 comprueban diversas com- 
binaciones de puntuacion, indicador 
de cambio y fichas disponibles* Su mi- 
sion es seleccionar la combination co¬ 
rrects de opciones que ha de ser pre- 
sentada al jugador* Por ejemplo, si las 
puntuaciones estan por encima de 16 
y por debajo de 21, y ademas el juga¬ 
dor todavia no ha cambiado* v ademas 

* mf 

tiene suficientes fichas para comprar 
una carta, entonces la linea 702 le 
brinda al jugador las opciones de do- 
blar, cambiar o plantarse. Si por otra 
parte el jugador ya ha cambiado una 
carta, ya no tiene abierta la opcion de 
doblar, por lo que la linea 711 le pre¬ 
sents las opciones de cambiar o plan¬ 
tarse. La combination final de opcio¬ 
nes es cambiar o doblar si ninguna de 
ias puntuaciones supers los 16 puntos. 
Estas opciones se presentan en la li¬ 
nea 706. Si el jugador decide plantar¬ 
se en este punto, termina aqui esta 
version corta del programs. 

La linea 729 comprueba si e] juga¬ 
dor ha pulsado la tecla f ENTER) en Su¬ 
gar de otra. Caso de ser asi el progra¬ 
ms vuelve a ofrecer las opciones. La 
lines 725 pone a uno el indicador de 
cambio en el caso de que el jugador 
no haya doblado una carta* El progra¬ 
ms salta entonces a la linea 905. 


Si el jugador ha decidido doblar una 
carta, el programs llega a la linea 760, 
ajusta el valor de BET y el numero de 
pie dr as CP. La linea 770 presents e! 
numero de fichas que quedan. 

Las lineas 905 a 920 presentan en la 
pantalla las cartas adicionales, las que 
han side cambiadas o dobladas. La li¬ 
nea 921 agrega la puntuacion, Cuan¬ 
do esta por encima de 21, el progra¬ 
ms salta a la linea 2000, el lugar don- 
de empiezan las comprobaciones 
cuando el jugador se pass. 

La linea 925 es la comprobacion de 
las cinco cartas. Esta comprobacion se 
hace examinando la position de ia ul¬ 
tima carta repartida en la pantalla. Si 
es la position de la quinta carta y la 
puntuacion esta por debajo de 22, el 
jugador ha conseguido un triunfo de 
cinco cartas. El indicador de cinco car¬ 
tas queda aclivado y el program a sal¬ 
ta a ia linea 2500. Si el jugador ha de¬ 
cidido no plantarse y no ha acumula- 
do un triunfo de cinco cartas, la linea 
930 vuelve a enviar el programa al la 
linea 700. 


HACIENDO SALTAR LA BANCA 


La linea 2000 comprueba si el juga¬ 
dor ha perdido toda su provision de 
fichas, informandole cuando asi suce- 
de. El juego termina cuando el juga¬ 
dor ya no tiene mas. La linea 2010 sir- 
ve para identificar un final mas feliz: 
el caso de que el jugador haya acumu- 
lado mas de 1000 fichas, caso en que 
el banco quiebra y el juego tambien 
termina. 

Si el jugador todavia deja algunas 
fichas, pero no ha logrado acumular 
mas de 1000, la linea 2020 le pregunta 
si desea jugar otra mano mas, PRINT 
#1 pondra dicho mensaje en la prime¬ 
ra de las dos lineas no utilizables nor- 
malmente que hay al fondo de la pan¬ 
talla* 

Cuando el jugador o el que reparte 
las cartas han conseguido haeer las 
veintiuna, la linea 2037 se ocupa de 
barajar las cartas, llamando a la sub- 
rutina de barajado. Si el jugador 
desea jugar otra mano mas, la linea 
2040 horra la pantalla y empieza de 
nuevo. 
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P.V.P. [INC. LV.AJ: SPECTRUM 

1(1 TORNADO LOW LEVEL. 1.095 

* HIGHWAY ENCOUNTER . 2.100 

* ALIEN HIGHWAY ENCOUNTER-2. 2.100 

[NOVEOAD) 

ENCUENTRALOS EN: O , 

• division SBrsS.a?ss de GALERIAS • 


AMSTRAD 

CASSETTE 

2.100 

2,100 

2.100 


AMSTRAD 

DISCO 

3.500 

3.500 

3.500 


COMERCIOS ESPECiALIZADOS 
DIRECTAMENTE EN ABC SOFT 


P.V.P. CINC. I.V.A.): 


• C. H. 10 programas (2 cas) 3.400 Ptas. 

• C. H. 6 programas (1 cas} 2,900 Ptas. 


* SPECTRUM * V 2 (10 PROGRAMAS: CODENAME MAT - WIZARD LAIR - TECHNICIAN TED - ON 
THE RUN - SNOOKER - ANDROID 2 - MUTANT MONTY - COVENANT - SUPERPIPELtNE 2- CIRCUS) 


* COMMODORE 64 • V 2 tl C PROGRAMAS: SUPERPIPELINE 2- MUTANT MONTY- HENRYSHOUSE 
GRIBBLYS DAY OUT - SNOOKER - MAMA LLAMA - RASKEL - AQUA RACER - FRENCY - CIRCUS) 


* AMSTRAD • V 1 (10 PROGRAMAS: CHUCKIE EGG - PINBALL WIZARD - KILLER GORILA - 
HEROES OF KHAN - SPECIAL OPERATIONS - FLIGHT PATH 737 - GHQULDS - DEFEND OR DIE - 
COVENANT - JACK AND THE BEANS TALK) 


' AMSTRAD • V 2 (10 PROGRAMAS: 3 D STARS TRIKE - SUPER- PIPELINE 2 - TECHNICIAN TEO 
ANDROID 2 - MUTANT MONTY - COOENAME MAT - MOON BUGGY - WORLD CUP - GAUNTLET - 
FANTASIA DIAMOND] 


■ MSX • V 1 16 PROGRAMAS: BRIAN JACK SUPERSTAR - HUSLEH - LES FLIOS 
CHUCKIE EGG - SPECIAL OPERATIONS) 


DISC WARRIOR - 


abc 

it>/l 


Santa Cruz de Marcenado, 31 Tfnos. (91) 248 82 13 - 242 50 59 

C3.° 13. 3.° 14 y 4.° 20) Telex 44561 BABC E 

28015 MADRID 


m? 


Paquetes de programas 
en una o dos cassettes. 








































Revista de Hardware 


UNIDAD DE DISCO 
DISCOVERY 1 


Siguiendo con nuestra intention de 
presentar el lado profesional del ZX- 
Spectrum vamos a centrar hoy nuestra 
atention en la unidad de discos Disco¬ 
very I de la firma inglesa Opus Suplies 
Ltd. 

La Discovery I, es una unidad inte¬ 
gral de disco disenada especialmente 
para trabajar con el ZX-Spectrum. Sus 
dimensiones son realmente reducidas 
(aprox. 21x21x9 cm.)* lo que Sa hace 
especialmente valiosa a la hora de si- 
tuarla en nuestro puesto de trabajo, 
siempre falto de espacio, per grande 
que sea. 

Desde un punto de vista estefico la 
valoracion tambien resulta positiva, 
tanto por la forma como por el acaba- 
do y el color, identic© al del ordena- 
dor; 

La parte meeanica esta bien resuel- 
ta. El ordenador se acopla al Disco¬ 
very 1 directamente por medio de su 
collector posterior y queda apoyado 
sobre una base metalica solidaria de la 
carcase, Ambas piezas se fijan me- 
diante tornillos, lo cual da al conjunto 
una gran solidez. 

No se requiere el alimentador del 
Spectrum, porque la fuente de alimen¬ 
tation incorporada al Discovery pro¬ 
portion energia al conjunto. 


Disponemos de cuatro conectores 
en la carcasa: 

- Salida de video para conectar mo¬ 
nitor 

- Conexion para joystick 

- Saiida Centronics para impresora 

- Prolongation del conector poste¬ 
rior del ZX-Spectrum 

Al conectar la Discovery al Spec¬ 
trum pueden dejarse conectados los 
cables TV-VHF y MIC/EAR por si se 
desea utilizar un TV domestico y el 
cassette (muy recomendable a efectos 
de hacer copias de seguridad e inter- 
cambio de programas con otras perso¬ 
nas), Es una lastima que el construc¬ 
tor no haya previsto los conectores 
adecuados para facilitar esta manio- 
bra. 

La unidad estandar incorpora una 
unidad de diskette Opus de 3.5 puiga- 
das y viene prevista para la incorpora- 
cidn de otra. Tambien esta incluido el 
controlador de disco, 

Desde el punto de vista termico 
adolece de! mismo problema que el 
Spectrum. Aunque puede utilizarse 
sin problemas en condiciones norma- 
les, cuando la temperatura ambiente 
es algo elevada y se hace use prolon- 
gado, las condiciones dejan algo que 
desear. El problema es facil de resol¬ 


ver instalando cualquiera de los venti- 
ladores miniatura existentes en el co¬ 
me rcio, Tambien en esta ocasion te- 
nemos que sacar tarjeta amarilla al fa- 
bricante, 

Todo ei Sistema Operative para el 
mane jo de los discos (DOS) esta in- 
duido en una ROM que no ocupa es- 
pacio adicional en la memoria RAM. 
Tambien van inctuidas en la ROM las 
utilidades (copia de discos, compacta- 
do de ficheros, etc.) con lo que no es 
necesario cargar ningun software adi¬ 
cional desde disco, como es usual en 
otros sistemas. En este sentido el ma- 
nejo resulta realmente comodo. 

El acceso a disco es sufieientemen- 
te rapido en la practica para la mayo- 
rfa de las aplicaciones. En el manual 
que acompaha el sistema (original de 
Opus y traduction de Silog) no figu- 
ran datos a este respecto. 

Los datos pueden accederse en for¬ 
ma secuenciaf ^ en el cassette) o 
de manera aleatoria (directamente a 
un registro de un fichero). Discovery 
I incorpora tambien la facilidad de 
disco RAM, es dedr la posibilidad de 
utiiizar una parte de la RAM como si 
fuese un disco, con la ventaja de no fa- 
tigar el sistema mecanico del disco y 
aumentar extraordinariamente la ve- 
loci dad de acceso a los datos. 

La election de diskettes de 3.5 pul- 
gadas nos parece adecuada ya que per- 
mite un equtpo mas compact©, Los 
diskettes de 3.5 pulgadas son mucho 
mas robustos y fiables a la hora del 
manejo que los normales de 5-1/4 pe- 
ro tambien considerablemente mas ca¬ 
ms {aproximadamente el doble). Dis¬ 
covery utiliza solo una cara lo cual en- 
tendemos es tambien una lastima. Con 
todo disponemos de una capacidad de 
almacenamiento de 189 Kbytes, distri- 
buidos en configuration de 40 pistas y 
18 sectores. 

Para aquelfos que no conozcan los 
diskettes de 3,5 pulgadas indicaremos 
brevemente que se diferentian funda- 
mentalmente de los de 5-1/4 pulgadas 
no solo en el tamano. Estan compues- 
tos de una funda rigid a aunque el dis¬ 
co en si sigue siendo de material plas- 
tieo flexible con recubrimiento pelieu- 
lar magnetic©, La ranura por donde 
actiia la cabeza en lectura o escritura 
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Destino 

Observaciones 

% 

it 

Considera el disco como un todo. 


f 'l j fi 

Joysticks. 


1 f f I 

TecLado para datos entrantes o parte interior de la pantalla. 

fl 

Parte superior de La pantalla. 


"m" 

Fichero en disco. 


"p" 

Impresora ZX-Printer. 


1V t " 

Entrada o salida de datos por el port paralelo. Si el 

codigo del 


dato a transmitir es inferior a 32 se ignora (excepto 

para CR,LF) 


Si es superior a 127 se envia el Token correspondiente 
quier otro caso se transmite sin variacion. 

y en cual- 

"b" 

Como "t" pero transmitiendo Los datos sin modificar. 


"CODE" 

Acceso directo a memoria. 


"CAT" 

Acceso al fichero con todos Los datos del directorio del disco. 


est£ permanentemente cubierta por 
ima Capa metalica que se abre automa- 
ticamente dentro cuando se requiere 
leer o escribir dates. De esta manera 
la protection del diskette esta bastan- 
te mas garantizada en cuanto a entra- 
da de polvo o exposition de la pelfcu- 
la magnetica a rayaduras, etc. El sis- 
tema de arrastre tambien resulta mas 
eficaz al disponer de una pieza meta¬ 
lica central solidaria con el disco (en 
los de 5-1/4 pulgadas no existe parte 
central y el disco es pillado por un em- 
brague para producir el giro). En lu- 
gar de una muesca ocultable median- 
te una etiqueta adhesiva para dar pro¬ 
tection contra escritura, los discos de 
3*5 pulgadas disponen de una correde- 
ra que puede variarse facilmente con 
la punta de un bolfgrafo. La posible 
desventaja de este tipo de discos, a 
parte de la economica ya mencionada 
anteriormente, es la de requerirse una 
mayor precision mecanica en el posi- 
cionado de la cabeza, por ser menor 
el tamano de pistas y sectores para una 
misma capacidad . 

En lineas generates el sistema ope¬ 
rative de Discovery 1 esta basado en 
el Microdrive, mejorandole. 

El manual suministrado con el equi- 
po esta bien presentado, aunque es 
demasiado conciso. Tampoco hubiera 
estado mal dedicar algunas paginas a 
aclarar algunos conceptos de tipo ge¬ 
nera! para ayudar al principiante. 

A continuation vamos a aclarar un 
poco alguno de estos conceptos y a co- 


mentar los comandos especificos, aun¬ 
que sea de una manera esquematiza- 
da. 

CHANNEL / STREAM (destino, ca- 
mino) 

Con el uso del software de Disco¬ 
very 1 se puede leer o enviar informa¬ 
tion a una serie de channels que en 
unas ocasiones son partes fisicas como 
la pantalla o la impresora y otras son 
ficheros o disco RAM, por ejemplo. 
No obstante, para poder acceder a es¬ 
tos recursos se necesita un elemento 
de union que son los stream , 

A nuestro modo de ver, el propio 
termino ingles channel y las diversas 
traducciones espanolas que circulan 
por ahf de el (canai, fundamentalrnen- 
te) generan una gran confusidn a los 
principiantes, sobre todo cuando se 
utiliza conjuntamente con el termino 
STREAM traducido normal men te por 
flujo, corriente, etc* Tal vez sea pre- 
ferible traducir channel por destino y 
stream por camino, 

Parece mas logico y, sobre todo, 
mas nemotecnico ir (o volver) de un 
destino (channel) a traves de un cier- 
to camino ( stream ) que "ir a un canal 
por un flujo* o que Venir de un canal 
por una corriente*, 

El nombre o codigo dado a los di- 
versos dcstinos (channels) esta ligado 
con el nombre ingles correspondiente 
y por lo general consta de una sola le- 
tra. A continuaeion se relacionan to- 
dos con un breve comentario: 


Existen 16 caminos (streams) dispo- 
nibles para que el programador pueda 
llegar a/de los respectivos destinos 
(channel). No puede llegarse por un 
camino a dos destinos pero si puede 
alcanzarse un destino por varios cami¬ 
nos, 

Para poder hacer uso de los cami¬ 
nos para acceder a los destinos debe 
hacerse previamente una asignacion 
mediante ei comando OPEN #, Ini- 
ciaimente el Spectrum tiene asignados 
los caminos 0 y 1 al destino «K», el 2 
al «S» y el 3 al pero pueden rea- 
signarse* Por ejemplo si reasignamos 
el camino 3 al destino «t» cada vez que 
se ejecute LPRINT o LUST el resul- 
tado saldra por la impresora paralclo 
en iugar de por ZX Printer, 

Los caminos pueden asignarse para 
transmitir informacidn OUT, o para 
recibirla, IN. Si no se especifica nada 
se toman los valores asignados por de¬ 
fect o en cada caso (ver manual). 

Cuando se ha terminado de hacer 
uso de un camino debe reasignarse o 
desligarse del destino correspondiente 
mediante CLOSE # seguido del mi- 
mero correspondiente. De no hacerlo 
asf se corre el riesgo de perder la in¬ 
formation que este aim en el buffer 
asignado al camino y que no hay a si- 
do leida o transmitida. 

DRIVE (unidad de diskettes) 

Discovery admite solamente dos 
unidades de diskettes (bocas). Al de la 
izquierda se le denomma N°1 y al de 
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CONCURSO INPUT/ANAYA MULTIMEDIA 


■DESCUBRE rsES1N OI 


BASES: 

Durante tres numeros sucesivos Iran 
apareeiendo en INPUT las tres partes del 
relate «E1 caso del anciano asesmado» jun¬ 
to con los mensajes cilrados que constitu- 
yen las respuestas parciales a la solucion 
del crimen. Cada mes, quienes logreis 
descifrarlos participareis en un sorted 
conslstente en 10 lotes de libros por un va¬ 
lor de 15,000 ptas., a elegir del fondo edi¬ 
torial de Anaya Multimedia, y una sus- 
cripcion giatuita por un aho a INPUT. Ha¬ 
bra tres sorteos, de tal forma que no sera 
necesaiio haber descifrado el enigma del 
mes anterior para optar al premio. 


Un fabuloso premio sera la guinda final 
de este pastel. El descuhridor de las mo- 
tivaciones del crimen visitara al proximo 
PCW Show a celebrar en Londres. En ca¬ 
se de haber mas de un acertante, recurri- 
remos a la inevitable formula de sorteo, 
La solucion del primer mensaje cifrado 
debereis enviarla, junto con vuestros da¬ 
tes personales, a la Redaccion de INPUT 
antes del 15 de junio. 

Las decisiones del jurado seran inape- 
lables, dandose en las paginas de INPUT 
cumplida cuenta de la marcha del con- 
curso. 



Nota: El libro de reciente aparicion «C6digos y claves secretas» t de Anaya f contiene todos los programas utiles para esta 
labor, Aon que si has trabajado para los servicios de inteligencia de a Iguna potencia no fe sera de gran utilidad. 



EL CASO DEL ANCIANO 
ASESINADO 

Repast la Casa y comprobb que el viejo no fumaba. aunque no careda 
de algunos vicios cuya enumeracion no aportaria nada a este informs, 

—El ladron o los Iadrones debieron dejarse un cigarro encendido —co- 
mentb mi ayudante. 

-—Los Iadrones no suelen fumar mientras trabajan —respond!. 

Di un par de vueltas m&s, que s6Io me sirvieron para comprobar la por- 
queria que es capaz de acumular en una casa un hombre solitano, aun cuan- 
do sea tan nco como aparentaba nuestro cadaver mamatado. Revise de nue- 
vo el interior de la caja fuerte Habia cartas de amor, recones de periorii- 
cos, factuias sin saldar, apremios de pago, titulos de propiedad, una den- 
tadura postiza y una poliza de segurg. Me guaide la pbliza y deje lo demas 
donde estaba, 

En esto ( llego el juez con intencibn de ievantar el cadaver. Tuvo que 
esperar un poco, porque nuestros expertos no habian terminado de estu- 
diar el modo en el que el viejo habia sido maniatado. Al poco, aparecib tam- 
bi6n por el piso un anciano muy paiecido al muerto y que dijo ser hernia - 
no suyo. 

—^Como se ha enterado Vd. de todo esto? —pregunte. 

—Vivo en el piso de arnba. Estaba durmiendo la siesta, pero me ha avi- 
sado un veemo — respond id liorando frente al espect&culo. 

Entonces, mi ayudante me paso una nota que decia 

XNLZNJSYJ HNKWFIT HTQZRSFX HTRUQJYFX XFI 
KG UISIN MFTSN QXZSJ FSFWS TFRSJ JXJYS Z 
XFJV FISNF XJJIW JNTTS IXUTF NJRQW YQZTW 
SNTYN JQ 

Desde la comisaiia telefonee a la casa de seguros de la poliza y me con- 
firmaron lo que ya habia leido: que cubria un seguro por robe de una serie 
de joyas valoradas en quince millones de pesetas, joyas que, segun la in- 
formacidn de la casa de seguros, permanecian en una caja fuerte de la casa 
del anciano muerto. Al dia siguiente visits a su henna no y le someti a un 
complicado mtercogatorio, complicado porque el pobre viejo no paraba de 
llorar. 

Juan Jose Millas 
































































Y a la venta en: EL CORTE INGLES 
GALERIAS PR EC I ADOS - PRYCA 
CONTINENTE - HYPERCORD y 
establecimientos especializados 


Los juegos mas poderosos 
del urtiverso 


nmo ga/wss ©pjiaridjfl.SjQ 

MARIANO CUBI, 4 ENTLQ r 
TEL. 218 34 00 
08006 BARCELONA 


Chrysalis VjSual Programming Ltd. 


Disponible 
en * CBM 64 
SPECTRUM - 48/128 K 1 
y AMSTRAD. 
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MAX HEADROOM 


Deseo recibir los jjiiegos que a cominuacion especifica, comprometienriome al pago del imports de Jos mis rim 
Nombre_______ 

frireccion___ 

felafonn ___ 


S1STEMA 


OANTIDAD 


d Contrarreemboiso. d Adjimto Ta4an t d Giro Postal. 

Oeseo recibir information de m proqremas en s MSX Id 


Firma 


AMSTRAO □ 






















































Revista de Hardware 


la derecha N°2* No obstante a efectos 
operativos reconoce el N°3 y el N D 4 pa- 
ra distinguir entre diskette fuente y dis¬ 
kette a copiar (3 izq., 4 dcha.) en el ca- 
so de copras de diskettes haciendo so¬ 
lo uso de un sistema. El N u 5 lo reser- 
va para el disco RAM, 

Transmiskm global de information 
entre destines 

Existe la posibilidad de transferir en 
bloque information de un destine a 
otro, como por ejemplo un fichero de 
disco a la pantalla, o a otro fichero, 
Otra cosa es que tenga sentido o apli- 
cation practica en todas las ocasiones, 
ya que la informacion se transmite ta! 
cual esta almaeenada internamente. 
Ver mas adelante comando MOVE, 

FILES (Ficheros) 

Los ficheros pueden ser de progra- 
mas, pantallas (SCREENS), bytes de 
memoria (CODE), o matrices (DA¬ 
TA) y deben estar identificados por un 
nombre (1 a 10 caracteres validos), 

Ficheros de datos 

Los ficheros de datos son unidades 
iogieas de inforamcion compuestas de 
registros, los cuales contienen una se- 
rie de bytes que pueden agruparse en 
campos (atin cuando no se dispone de 
acceso individualizado). 

Antes de poder introducir datos en 
un fichero es necesario crearlo; es de¬ 
dr reservar espacio suficiente en dis¬ 
co, 

Para tener acceso a un fichero ha de 
asignarsele un camino mediante 
OPEN # <camino>;<destino>;<u- 
nidad>;<nombrextipo>. Con tipo 
definimos si se va a escribir o leer. 

La introduccidn de registros en un 
fichero se realiza mediante PRINT # 
<camino>;<variable> ) mientras que 
para Ja lectura se utiiiza INPUT # 
<camino>;<variables Si se desea 
leer solo un caracter utilizaremos IN¬ 
KEYS <canal> a traves de una varia¬ 
ble* 

Anter de continual conviene hacer 
una aclaracion para aquellos que ma- 
nejen discos por primera vez, Existen 
dos maneras de escribir y leer los da¬ 
tos de un fichero: secuencialmente 
(uno a continuation de otro) o en for¬ 


ma aleatoria (acceso en el orden que 
se desee). Con Discovery I se puede 
operar de las dos maneras. 

Acceso secuencial 

Al tratar de asignar un fichero me¬ 
diante OPEN # <camino>;<desti- 
no>;<nombre> este queda asignado 
para leer, si es que ya existe en el dis¬ 
co, Si no es asL el ordenador creara 
uno y el fichero quedara automatica- 
mente en modo escritura. 

Hay que tener en cuenta que si la 
asignaeion se hace mediante OPEN # 
<cami no>;<destino>;<unidad> 
OUT tambien se creara un fichero y 
quedaremos en modo escritura, pero 
si hubiese otro fichero con el mismo 
nombre, este desaparecerfa. 

Si lo que se pretende es ahadir re¬ 
gistros a un fichero existente esto de- 
be indiearse al efectuar la asignaciOn 
de camino ahadiendo a OUT el nume- 
ro maximo de bytes que deseamos ten¬ 
ga el fichero o sustituyendo OUT por 
EXP seguido del numero de caracte¬ 
res con que queramos ampliar el fiche¬ 
ro* Es decir, de aiguna manera hemos 
tenido que ampliar su capacidad. 

Si no se especifica el numero de ea- 
racteres de la ampliation o se indica 

I* esta quedara fijada automatica- 
mente en la mitad del espacio dispo- 
nible, y si esto no es posible, hasta la 
frontera con el siguiente fichero en el 
disco. 

Cada registro puede tener cualquier 
longitud y para tener acceso en lectu¬ 
ra a cuaiquiera de ellos ha de pasarse 
necesariamente por todos Sos anterio- 
res, A la hora de la escritura siempre 
se escribe 'el siguienteL 

Acceso aleatorio 

Un fichero de acceso aleatorio o di- 
recto debe tener una estructura fija y 
bien definida, Inicialmente debe abrir- 
se el fichero con OPEN # <eami- 
no>;<destino>;<unidad>RND 
<numero maximo de caracteres por 
registro,enumero de registros>* Si 
el ultimo valor se fija en l —l\ el or¬ 
denador elegira el numero de registros 
que quepan en la mitad del espacio 
disponible en disco hasta el fichero si¬ 
guiente* 

Para acceder a un fichero que ya 


exista debe asignarse un camino, co- 
mun a lectura/escritura, con OPEN # 
<camino>;<destino>;<unidad> 
RND <longitud de registro, Se uti- 
Hzara PRINT#, INPUT# o IN¬ 
KEYS# como anteriormente* 

Lo verdaderamente valioso es la po- 
sibilidad de poder fijar el puntero de 
lectura o escritura antes de efectuar 
estas por medio de POINT # <cami- 
no>;<numero de registro, Es decir, 
se puede leer directa mente el con teni¬ 
do del registro 23 o aiterar el del nu¬ 
mero 2, por ejemplo. 

No debe olvidarse nunca cerrar un 
fichero (CLOSE#<camino>) al fina- 
lizar su mane jo. 

Compactado de ficheros 

Inicialmente los ficheros se almace- 
nan en el disco en el orden en que se 
generan, uno a continuation del otro, 
sin dejar espacios intermedios. 

A medida que se van generando, 
copiando, anulando o modificando fi¬ 
cheros se van originando espacios 
muertos entre ellos de forma que aiin 
existiendo espacio vaefo suficiente en 
el disco ilegue un momento que no po- 
damos almacenar m&s ficheros* Me¬ 
diante la operation de 'compactaciOn 1, 
o Teagrupacion" podemos agrupar to- 
dos los espacios intermedios y reutili- 
zarlos. 

Para ello basta utilizar el comando 
MOVE «d»;l TO «d»;l (en el caso de 
la unidad de diskette izquierda). 

Catalogo 

El indice o catalogo de toda la in- 
formacidn archivada en el disco no es 
precisamente uno de los puntos filer* 
tes de Discovery L A peticion del co¬ 
mando CAT#<camino>;<unidad> 
(el valor por defecto es el camino 2, 
es decir, para sacar el catalogo del dis¬ 
co izquierdo por pantalla basta CAT 
1) aparece la Iista de «cosas» que hay 
en disco, pero no podemos distinguir 
si se trata de un fichero de datos, un 
programa BASIC, una pantalla, etc, 

Mediante la manipulation un tanto 
compleja (ver pag, 28 del manual in¬ 
gles) de una copia del fichero del CAT 
(mejor no manipular el original, por 
riesgo de perder toda la informacion 
del disco) podras conocer el numero 
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PERIPHERAL 

THROUGH 

CONNECTOR 


parallel 

PRINTER 


JOYSTICK 

CONNECTOR 


de bytes en el ultimo bloque del archi- 
vo -1, el bloque de comienzo y el blo¬ 
que final. 

Otro inconveniente, aunque un tan- 
to relativo, es el de no poder repetir 
nombres aunque se trate de ficheros 
de distinto tipo (por ej. mismo nom- 
bre a un fichero de codigo maquina 
que a un programa BASIC). 

Autoarranque 

Discovery 1 ofrece una opcion inte- 
resante que consiste en que mediante 
la sola pulsation de las teclas RUN 
y ENTER se pone en marcha un 
programa denominado Tun‘ en el dis¬ 
co numero 1. Esta opcion podemos 
aprovecharla para un directorio co- 
mentado, paginas de ayuda, etc. 

Information sobre errores 

En el manual aparece una lista con 
trece informes ante situacion de error 
que no requiere mayor explicacibn. 
Tampoco estaria mal e) que el fabri¬ 
cate hubiera facilitado la rutina para 
poder manejarlos. 

Carga, archivo y verification 

Estas tres funciones son analogas a 
las de cassette , con la linica diferencia 
que hay que anadir *<destmo>;<u- 
nidad> entre LOAD. SAVE o VE¬ 
RIFY y los datos que pondn'amos en 
cassette. 

Comandos 

Resumimos a continuation los co¬ 


mandos adtcionales que nos ofrece 
Discovery 1, sin comentarios: 

CAT # <camino>;<unidad> 
CLEAR # <camino> 

CLOSE # <camino> 

CLS # 

CODE <dir.comienzo>,<num. de 
bvtes> 

DATA <nombre>() 

ERASE <archivo> 

FORMAT «j»;<estado> 

FORMAT «m»;<unidad>;<nom- 

bre> 

INKEY$ # <camino> 

INPUT # <eamino>;variablel,va- 
riable2,... 

LINE <numero> 

LOAD * < especif. destino> 
LPRINT # <camino>;varia- 
blel.variable2... 

LL1ST # 

MERGE * < especif. destino> 
MOVE <destino> TO <destino> 
OPEN # <camino>;<especif. des- 
tinoxinf aux> 

POINT # <camino>;<registro> 
PRINT # <camino>;variablel, v a- 

riable2... 

SAVE * <especif. destino> 
VERIFY * <especif. destino> 

Ejemplo de programacion 
Para aquellos que se aventuran por 
primera vez en el mundo del diskette 
indicamos un caso practico, que aun¬ 
que elemental, de la parte que consi- 
deramos mas interesante. 

10 REM**PROGRAMA DEMO 
DISCOVERY 1 


20 LET UNIDAD=1 
30 CLEAR #; DIM N$C9):0PEN #4 
;"m";UNIDAD;"DEM0l" RND 
10,10 

40 FOR 1=1 TO 10: INPUT 

"N0MBRE f, + STR$ I+" ? ";N$ 
:PRINT #4;N$;NEXT I 
50 CLOSE #4 
60 GO SUB 600 

90 INPUT " MODIFICAR ? S/N " 
;P$: IF P$<> "S" AND P$ < 
> "s" THEN STOP 
100 OPEN #4;"M";UNIDAD; RND 
20 

110 INPUT " NUM. DE REGISTR0 
? ";N:IF N<1 OR N>10 
THEN GO TO 110 
130 POINT #4;N; INPUT #4;N$ 

:PRINT "NIM8RE ACTUAL 
DE ";N;TAB 22;N$ 

140 INPUT "NUEVO N0MBRE ? 

N$:POINT #4;N: PRINT #4; 
N$ 

150 CLOSE #4; GO TO 60 
300 REM**US0 DEL DISCO RAM 
310 CLEAR 32000: LET UNIDAD= 
5: FORMAT "m";UNIDAD; 
"DEM01" 

320 GO TO 30 

600 REM**LISTADO FICHERO 
DEM01 

610 OPEN #6;"m";UNIDAD; 
"DEM01RND 20 

620 FOR 1= 1 TO 10: INPUT #6 
;N$:PRINT I;TAB 5; N$: 
NEXT I 

630 CLOSE #6: RETURN 

Se trata de generar un fichero en 
disco con 10 nombres, comprobar que 
se han grabado estos 10 datos y luego 
modificarlos a voluntad. 

Comenzando por la instruction 300 
se hace lo mismo, pero desde un ‘dis¬ 
co RAM Puede observarse la gran 
diferencia de agilidad de mane jo. La 
diferencia serfa notabilisima para un 
fichero de grandes dimensiones. 

Como final de todo podemos decir 
que Discovery 1, a pesar de algunas de 
sus limitaciones ofrece unas posibili- 
dades muy interesantes a todo aquel 
que desea hacer algo profesional. La 
lastima es que, salvo ignorancia del 
firmante, no hay software disponible 
en cantidad apreciable. 
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MODEUZANDO 
LA REALIDAD 


TIPOS DE M ODELOS 

_ INCERTIDUMBR ES 

DISTRIBUCION U NIFORME 
DISTRIBU CION EXPONEN TIAL 

DISTRIBUCION NORMAL 


Elegir la combtnackm ganadora en 
un juego de azar es equivalente a la ex¬ 
traction de numeros aleatorios. Es una 
tarea adecuada para tu micro, siempre 
que poseas unas nociones de estadEsti- 
ca. 

Los ingenieros de todas las especia- 
lidades construyen modelos, estructu- 
ras en miniatura, para probar sus di- 
senos, Al hacer esto estan simulando 
un sistema real. En el arti'culo de si- 
mulacidn, que presentamos hace unos 
meses, vimos que tu micro puede ha¬ 
cer algo semejante, como es ir reco- 
rriendo las etapas sucesivas de un de- 
terminado proceso para dar un resul 
tado que se parezca a algo que ocurre 
realmente. Aquf te presentamos la 
manera de combinar los principios de 
la estadistica y de la modelizacion pa¬ 
ra resolver problemas de una forma 
realista, tanto en juegos como en si- 
tuaciones de la vida real. 


TIPOS DE MODELOS 


Tecnicamente un modelo es una re¬ 
presentation de un sistema real, que 
se construye por su sencillez y utilidad 
como ayuda en la toma de decisiones. 
Hay tres categorias de modelos: ico- 
nograficos, analdgicos y simbolicos, 
aunque no todos resultan practicables 
en la simuiacion por parte de los en- 
tusiastas del micro domestico. 

Los modelos iconogrdficos no tie- 
nen partes moviles. A esta categoria 
pertenecen los mapas de carreteras y 
los aviones de juguete. Por ejemplo, 
en los estudios previos para la cons- 
truccidn de un puente sobre un estua- 
rio, los ingenieros de caminos podrfan 
construir un modelo del puente y de 
la zona que rodea al estuario, para es- 
tudiar ios efectos de la marea, las ria- 
das y el viento sobre la estructura. 
Aunque se empiean ordenadores para 


monitorizar estos factores y analizar 
los resultados, el hecho de tener que 
recopilar datos a partir de ensayos rea¬ 
les significa que no hay necesidad de 
realizar una simuiacion. 

En los modelos analdgicos se repre¬ 
sen ta una cantidad por otra. Por ejem¬ 
plo el profesor Phillips, un economis- 
ta britdnico, dispuso unos cuantos de- 
pdsitos Henos de agua fria a diferen- 
tes alturas y utilizo el flujo de liquido 
entre los tanques para representar el 
flujo monetario en la economia del 
Reino Unido. Puede hacerse lo mis- 
mo elect ronicamente, representando 
las diferentes cantidades por medio de 
diferentes valores de tension electrica, 
pero para esto se empiean general- 
men te ordenadores analogicos, en lu- 


gar de los digitales, como es un micro 
domestico. La tercera categoria, el 
modelo simbdlico o abstracto, es la 
que resulta especialmente interesante 
para el que quiera llevar a cabo simu- 
laciones en un ordenador domestico, 


INCERTIDUMBRES DE LA VIDA 

REAL 


En los modelos de tipo simbolico, 
se utiliza una formula matematica pa¬ 
ra representar el sistema real. Por 
ejemplo, si quieres estudiar la distan- 
cia (S) recorrida por un coche que via- 
ja a velocidad constante (V) durante 
un cierto tiempo (T), el modelo ade- 
cuado seria S = V*T. Este tipo de 
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ecuacion se liama determinlstica, de- 
bido a que no da ninguna medida de 
las incertidumbres. Describe con pre- 
cisibn el movimiento del aotomovil 
para cualquier conjunto de valores 
que especifiques. Sin embargo existen 
muchos sucesos que no pueden ser es- 
pecificados sin un cierto grado de in- 
certidumbre. Tienes un ejemplo de es- 
to en el lanzamiento al aire de una mo- 
neda. Los modelos que describen este 
tipo de sucesos tmprecisos se llaman 
estocasticos. Normalmente son este ti- 
po de sucesos los que requieren simu- 
lacibn, particularmente en los juegos. 

Algunas variables pueden tomar so- 
lamente valores dtscretos, tales como 
0, 1, 2, 3, ... A esta categorfa perte- 
necen el numero de goles en un parti- 
do de futbol o el numero de hijos va- 
rones de una familia. Cuando se simu- 
lan variables aleatorias de este tipo, es 
importante darse cuenta de que exis¬ 
ten muchos procesos aparentemente 
diferentes que tienen de hecho la mts- 
ma estructura subyacente. 

Consideremos por ejemplo el caso 



de la simulacibn del lanzamiento de 
una moneda al aire, anteriormente 
mencionado. Este programa podria 
modificarse facilmente para represen- 
tar los resuitados aleatorios de una 
partida de dados o el numero de goles 
conseguidos en una serie de lanza- 
mientos de penalties. En todos estos 
casos hay un cierto numero de prue- 
bas repetidas independientes, cuyos 
resuitados pueden producirse con pro- 
babilidades bien definidas. Suponga- 
mos que la prueba consiste en lanzar 
una moneda al aire cuatro veces. El 
resultado de cada prueba puede ser 
cuatro caras, tres caras y una cruz, dos 
caras y dos cruces, una cara y tres cru- 
ces o cuatro cruces. Ademas hay una 
probabilidad bien definida asociada 
con cada uno de estos posibles resuita¬ 
dos. 

Las estructuras de este tipo, llama- 
das procesos de Bernoulli, generan va¬ 
riables aleatorias discretas que no re¬ 
sultan adecuadas, por ejemplo, para el 
estudio del numero de accidentes que 
ocurren en un Grand Prix, el numero 
total de Hamadas telefbnicas que se 
producen en un periodo de media ho- 
ra o el numero de ray os registrado du¬ 
rante una tormenta electrica. En to- 
dos estos ejemplos, los sucesos se pro¬ 
ducen de modo casual durante un de- 
terminado periodo de tiempo, el los 
solos y no como consecuencia de un 
conjunto de pruebas repetidas. A es- 
tas estructuras se les llama procesos de 
Poisson. 

Teclea el siguiente programa que te 
permite reaiizar un muestreo a partir 
de cualquier distribucibn de Poisson 
que elijas: 

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

20 POKE 23658,0 

40 PRINT AT 1,6; INVERSE 1; 

" SIMULACI0N DE POISSON " 
: PRINT: PRINT 
50 INPUT "CUAL ES EL VALOR 
MEDIO?"; A 

70 INPUT "NUMERO DE 
MUESTRAS ";n 
80 FOR i=1 TO n 
90 LET c=0: LET t=1 
100 LET s=EXP C-a) 


110 LET t=t*<RND*1) 

120 IF t<=s THEN PRINT ;"C5 
*ESPACI0T;c,: GO TO 150 
130 LET c=C+1 
140 GO TO 110 
150 NEXT i 

160 INPUT " OTRAS MUESTRAS 
C s/n)?";g$ 

170 IF g$="s" THEN GO TO ID 
180 STOP 

Al ejecutar el programa, se te pide 
que introduzcas un valor promedio (la 
media aritmetica) y el tamano de tu 
muestra (h'neas 50 y 70). La parte 
principal del programa (h'neas 80 a 
150) utiliza una ecuacibn para generar 
las variables de Poisson. A la variable 
S se le asigna (linea 100) el valor del 
numero e (una constante matematica) 
elevado a la potencia A (el valor de la 
media que tu has introducido). La II- 
nea 110 elige un numero aleatorio en- 
tre 0 y el valor de T, y realiza un cam- 
bio de escala segun el valor de T. La 
linea 120 compara S y T para decidir 
si hay que presentar o no una variable 
(C). 

Supongamos por ejemplo que est£s 
disenando un juego espacial en el que 
una nave interplanetaria tiene que 
atravesar una tormenta de meteoritos. 
Si el numero medio de «impactos» en 
cualquier periodo de un minuto es dos 
y se requieren cinco simulaciones se- 
paradas de un minuto cada una, el or- 
denador podria presentar los numeros 
2, 3, 2, 1 5 0 como estadfstica de im- 
pactos. Cada elemento de la lista no 
ser£ muy diferente de 2 (la media), y 
en total hay cinco elementos (el tama- 
ho de la muestra). 

^Podria utilizarse esta misma tecni- 
ca para simular, digamos, el tanteo fi¬ 
nal de un partido de futbol? EstA cla- 
ro que se trata de una variable discre- 
ta, ya que el numero de goles conse- 
guidos solo puede tomar valores ente- 
ros: 0, 1, 2, 3, etc, Ademas son suce¬ 
sos que se producen por si solos en el 
tiempo y no como resultado de prue- 
bas repetidas. En consecuencia se tra¬ 
ta de un caso susceptible de ser ade- 
cuadamente descrito mediante un pro- 
ceso de Poisson. Aparte del numero 
de partidos jugados, la unica informa- 
cidn complementaria que necesitas en 
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este caso es que valor hay que utilizar 
como numero medio de goles. En es¬ 
te punto se hace necesario salir al 
mundo real y recoger algunos datos. 

Tomando como base los goles mar- 
cados en y fuera de casa durante la Li- 
ga una elecci6n razonable para los tan- 
teos sen'a adoptar el valor 1.7 como 
media de goles domesticos y 1.0 como 
media de goles fuera de casa. La divi¬ 
sion por dos de cada uno de estos va- 
lores conduce a un tanteo medio por 
cada medio partido de 0.85 y 0.5. La 
construction del programa resulta ya 
inmediata: 

20 DIM a$(25,10): DIM h$(25 
,10): DIM h(50): DIM a 


(50): DIM f(50): DIM g(50) 
30 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

50 PRINT AT 0,8; INVERSE 1; 

"RESULTADO FINAL " 

70 INPUT " CUANTOS PARTID0S 
(1-25)? "jn 

75 IF n<1 OR n>25 THEN GO TO 
70 

80 FOR i=1 TO n 
90 PRINT "PARTIDO ",1 
100 INPUT "EQU1P0 DE CASA”; 
h$(1) 

110 INPUT "EQUIPO VISITANTE" 

;a$(1) 

120 NEXT i 
130 PAUSE 400 
140 PRINT 

150 FOR i=1 TO 2*n 
160 LET c=0: LET t=1 
170 LET s=EXP (-.85) 

180 LET t=t*(RND*1) 

190 IF t<=s THEN LET h(i)=c: 

GO TO 22C 
200 LET c=cFl 
210 GO TO 180 
220 NEXT l 

230 FOR i=1 TO 2*n 
240 LET c=0: LET t=1 
250 LET s=EXP (-.5) 

260 LET t=t*(RND*1) 

270 IF t<—s THEN LET a(i)=c: 

GO TO 300 
280 LET c=c+1 
290 GO TO 260 
300 NEXT i 
310 CLS 

320 PRINT TAB (7);"RESULTAD0 
INTERMEDI0"; 11 
330 FOR i=1 TO n 
340 PRINT h$(i);h(i);TAB 20; 

a$Ci);a(i): PRINT 
350 NEXT i 

360 PRINT "PULSA UNA TECLA 
PARA C0NTINUAR" 

370 IF INKEY$=" H THEN GO TO 
370 
375 CLS 

380 PRINT TAB 12;"RESULTAD0 
FINAL”" 

390 FOR i=1 TO n 

400 LET f(i)=h(i)+h(n+i) 

410 LET g(i)=a(i)+a(i+n) 

420 PRINT h$(i);f(l);TAB 20; 
a$Ci);g(i): PRINT 


430 NEXT i 

440 INPUT "OTRA VEZ (S/N)? " 

;g$ 

450 IF g$="n” THEN GO TO 
490 

460 INPUT " LOS MISM0S 
EQUIPOS (S/N)? ”:p$ 

470 IF p$="n” THEN GO TO 
70 

480 GO TO 150 
490 STOP 

Ejecuta el programa y responde a 
las preguntas que te hace su primera 
seccion (desde el principio hasta la H- 
nea 120). Para evitar e) tener que te- 
ciear demasiado, puedes introducir le- 
tras del alfabeto en vez de nombres 
reales para ambos equipos. Las h'neas 
150 a 300 utiiizan el algoritmo de Pois- 
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son que vimos en el primer programa, 
para generar los tanteos del medio 
tiempo en casa y fuera de casa. Las ti¬ 
neas 320 a 350 organizan la presenta- 
cibn de las puntuaciones de medio 
tiempo y las lineas 390 a 430 se ocu- 
pan del resultado de los partidos com- 
pletos. 

Aunque los goles individual es simu- 
lados por partido no correspondan con 
los resultados reales, el comporta- 
miento global de la situacidn simula- 
da deberia parecerse bastante a dichos 
resultados reales. 

La distribucion de Poisson funciona 
bien con variables que tomen valores 
enteros; pero hay otras variables alea- 
torias continuas que toman valores 
fraccionarios. Por ejemplo en una si- 
mulacion de ordenador del salto de 
longitud en una Olimpiada, un parti- 


cipante podria saltar una distancia 
cualquiera entre sets y nueve metros. 
La longitud de dicho salto es un ejem¬ 
plo del tipo de variable aleatoria con- 
tinua. 

Aunque la funcion RND del orde¬ 
nador es adecuada para la simulation 
de variables aleatorias discretas de ti¬ 
po Poisson, necesitas una funcion 
RND modificada para la modelizacion 
con variables continuas. La figura 1 
compara el tipo de distribucion dado 
por ambos tipos de variables. Las va¬ 
riables discretas dan una distribucion 
uniforme, mientras que las variables 
continuas pueden dar una distribucibn 
exponencial o normal. 

Teclea el siguiente programa que le 
permitira transformar las variables 
aleatorias planas o uniformemente 
distribuidas que te da la funcion RND 


de tu ordenador en variables aieato- 
rias con distribucion exponencial. 

10 BORDER 0: INK 7: PAPER 0: 
CLS 

20 POKE 23658,0 

40 PRINT AT 0,4; INVERSE 1; 

" SIMULACION EXPONENCIAL 

Mil 

50 INPUT "CUAL ES EL VALOR 
MEDIO? ";a 

70 INPUT " MEDIDA DE LA 
MUESTRA? ";n 
80 FOR i=1 TO n 
90 LET x=(-a)*LN (RND*1): 

LET y=INT (x*10): PRINT 
"C6*ESPACI0]";1*y, 

100 NEXT i 

110 INPUT " 0TRA SIMULACION? 
(s/n>";g$ 

120 IF g$= ,, s ,, THEN GO TO 30 
130 STOP 

A1 ejecutar este programa tienes 
que especificar el valor medio y el nu- 
mero de muestras requeridas; a conti- 
nuacibn apareceran en pantalla las va¬ 
riables. Todo se hace en la lfnea 90. 
Se utiliza una tecnica matematica 11a- 
mada metodo de la transformada in- 
versa, para convertir variables «pla- 
nas» en variables exponenciales. Este 
programa puede usarse tambien per- 
fectamente para simular, por ejemplo, 
el tiempo de espera de una secadora 
en una lavanderfa, o la vida media de 
los paquetes de energta en un juego 
de aventura espacial. En todos los ca- 
sos el concepto importante es el del 
tiempo transcurrido. 


DISTRIBUCION NORMAL 


La curva normal en forma de cam- 
pana representa la mas famosa de las 
distribuciones estadisticas. Ha resulta¬ 
do muy util en la description de todo 
tipo de fenbmenos naturales, inclu- 
yendo las tallas y los pesos de las per¬ 
sonas adultas. Ademas estd amplia- 
mente aceptada como el medio mas 
apropiado de describir la distribucion 
de errores. 

Para ilustrar la forma en que podria 
incorporate la distribucion normal 
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(1/(12*15)) 

160 LET z(i)= a +(b*u(i)> 

170 LET p=I NT Cl 0*2 Ci>): 

PRINT "CS*ESPACI0D";.1*p, 
180 NEXT i 

190 INPUT " OTRA MUESTRA? " 

;gS 

200 IF g$= ,, y" THEN GO TO 50 
210 STOP 

Ejecuta la simulacion y especifica 
los valores medio y mi'nimo de tu va¬ 
riable. Tecnicamente, el margen de 
valores de la curva normal no esta aco- 
tado, por lo que existe una pequena 
probabilidad de que un valor simula- 
do sea menor que el valor mi'nimo es- 
pecificado por tf. Pero esto no sucede- 
ra muy a menudo. 

Las li'neas 120 a 150 utilizan ia fun- 
cion RND para generar 15 numeros 
aleatorios entre 0 y 1 y a continuacion 
sumarlos. La h'nea 160 calcula la me¬ 
dia y le anade un factor de escala. 
Despues de otro cambio de escala (li- 
nea 160) se puede imprimir el resulta- 
do. 

Tal vez te ayude a tener una sensa- 
ci6n mas real de lo que ocurre, el he- 
cho de hacer que los numeros se ge- 
neren a partir de dos distribuciones 
con la misma media y aproximada- 
mente el mismo margen de valores, 
pero con diferentes formas. Ejecuta 
este programa introduciendo los vaio- 
res de 100 para la media, 50 para el va¬ 
lor mi'nimo y 40 para el tamano de la 
muestra. Con los valores obtenidos 
puedes hacer un gr^fico parecido al de 
la figura 1C. 

Borra ahora la linea 90 y las h'neas 
120 a 160, y escribe de nuevo la si- 
guiente linea: 

110 Z(I)=M+RND(1)*2*(A-M) 

Estos cambios hacen que el progra¬ 
ma sea capaz de presentar valores 
aleatorios con distribution uniforme. 
Ejecuta de nuevo el programa, intro¬ 
duciendo los mismos valores que an¬ 
tes y compara los resultados. Al dibu- 
jar esta vez los valores se obtiene un 
grdfico como el de la figura IB. Ob- 
serva que las lecturas normales (las de 
la primera prueba) estan mucho mas 
apiiiadas en torno al valor medio. 


dentro de un modelo, consideremos el 
siguiente ejemplo para disenar un jue- 
go comercial. Supongamos que las 
ventas (S) de una empresa dependen 
de algun nivel base (SO) y de la canti- 
dad que se ha gastado en publicidad 
(A). Esta relation podria resumirse 
mediante le expresidn S = SO + 
(B*A) S siendo B una constante cono- 
dda. 

Pero en la vida real raramente se 
dan estas relaciones tan precisas. Los 
sucesos y circunstancias imprevistos 
distorsionan ios hechos o introducen 
«ruido» en el sistema. Este sistema se 
puede modelizar adecuadamente in¬ 
troduciendo una ecuacion de pertur¬ 
bation con distribucion normal para 
las ventas. La ecuacion complete para 
!a cifra de ventas seria entonces S = 
SO -I- (B*A) + Distribucion normal. 

Para ver como funciona, teclea el si¬ 
guiente programa: 


10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: 
CLS 

40 DIM u<50): DIM y(5C): DIM 
z(5Q) 

50 PRINT AT 0 / 7; INVERSE 1; 

’’ SIMULACION NORMAL ” M 
60 INPUT " CUAL ES EL VALOR 
MEDIO? a 

70 INPUT " CUAL ES EL VALOR 
MINIM0? ";m 
80 INPUT " NUMER0 DE 
MUESTRAS? ";n 
90 LET b=(a-m)/2.5 
100 FOR i=1 TO n 
110 LET t=0 
120 FOR j=1 TO 15 
130 LET y(j)=RND*1 
140 LET t=t+y(j): NEXT j 
150 LET u(i)=C(t/15)-.5) 

/SQR 


50 INPUT 

















[NO TE PIERDAS NI UN SOLO EJEMPLAR! 


INPUT SINCLAIR quiere proporcionar 
a sus lectores este nuevo servicio de 
ejemplares atrasados para que no pierdan la 
oportunidad de tener en sus hogares todos 
los ejemplares de esta revista, Hder en el 
mercado espanol. 

Podreis solicitar cualquier numero de 


INPUT SINCLAIR que querais, siempre al 
precio de cubierta (sin mas gastos)- 

Utiliza el cupon adjunto, enviandolo a 
EDISA (Dpto. de Suscripciones), Lopez de 
Hoyos, 141 - 28002 Madrid, o bien llamanos 
por telefono al (91) 415 97 12. 




CUPON DE PEDIDO 


si, envlenme contrarreembolso . 

SINCLAIR de los numeros: 

(marca con una (X) tu elecci6n) 


ejemplares de INPUT 


DOMICIUO i_.l l 


NUM. i l i i P1SO l I i ESCALERA i ] i COD. POSTAL i I i r 1 i 

POBLACION i i l i i l i i i i t i i i i i i i r PROV i i l i i t i i i i i l 

TELEFONO 1 1 i i I —L_LJ FtRMA 












































































































LOS MEJORES 
DE INPUT SINCLAIR 

PUESTO TITULO PORCENTAjE 

1. ° Commando . 18,4 

2. ° Rambo . 18,1 

3. ° Saboteur .. 14,7 

4° Winter Games .. 9,8 

5. ° Three Weeks in the Paradise 8,1 

6. ° Gun fright . 8,1 

7. ° Ole Toro .. 6,5 

8. ° Camelot Warriors . 6,5 

9. ° Bady Works .. 4,9 

10° Robin of Wood . 4,9 


100 % 



Para la confecdon de esta reladon unicamente se 
han tenido en cuenta las votaciones enviadas por 
nuestros lectores de acuerdo con la seccion «Los 
Mejores de Input*. 

Junio de i 986 
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EL ATAQUE DE LOS 
«BOINAS VERDES» 


Parece que las casas de software han 
encontrado un nuevo «fil6n» en los 
prograraas de tema belico. Prueba de 
ello son los ya famosos «Rambo» y 
«Comando». Pero por si todavi'a no 
tuvieramos bastante, Konami acaba 
de lanzar al mercado un programa 
que estamos seguros sera un exito: 
Green Beret (boina verde). 

Green Beret es una novedad de tan 
reciente aparicion que todavi'a nos 
quema en las manos. Sin embargo, el 
«boina verde» es un viejo conocido 
de los aficionados a las «maquinitas» 
de los bares y las salas de juegos. 

Por eso estamos seguros de que 
muchos lectores se saltaran la larga 
parrafada colocada bajo este 
epi'grafe. Quedan disculpados. 

Green Beret es un juego trepidante. 
Desde el primer segundo de juego 
hasta el ultimo, te encontraras 
completamente solo, luchando contra 
cientos de perversos soldados, 
sovieticos, por supuesto, que trataran 
de aniquilarte por todos los medios a 
su alcance. Y tales medios no son 
pocos: les basta con tocarte, aunque 
tambien pueden pegarte una patada 
de kdrate, o un certero disparo, o 
lanzarte una granada de mortero, o 
colocar una mina justo, justo por 
odnde tu vas a pasar. En las 
instrucciones del juego dicen que 
tambidn muerden, pero aunque lo 
hemos probado a fondo, todavi'a no 
lo hemos visto. Si es una metafora, 
esta muy bien puesta. 

Ante tal despliegue de medios en tu 
contra, !o unico que puedes hacer 
por sobrevivir es saltar, subir y bajar 
por escaleras y plataformas, 
tumbarte, y no estarte quieto ni un 
segundo. Tu unica arma es un 
mortffero cuchillo que podras 
manejar diestramente con s61o 
apretar un bot6n, pero tambien 
puedes capturar armas al enemigo y, 
usarlas contra el. Estas pueden ser 
de tres tipos: lanzacohetes, 
lanzallamas, y granadas. El unico 


inconveniente que tienen es que se 
agotan rapidamente, por lo que 
deberas restringir su uso siempre que 
sea posible. 

El juego se basa en un desarrotlo de 
pantalla «en banda». Esto quiere 
decir que vas avanzando siempre 
hacia la derecha (es el unico camino 
posible) y no puedes volver a las 
zonas que vayas dejando 
atras. 

Existen cuatro sectores, de dificultad 
creciente, que hay que superar para 
ganar la partida: Base de misiles, 
Puerto, Puente, y Campo de 
concentration. 

Al comenzar, dispondras de tres 
preciosas vidas. Podras conseguir 
otra mas a los 30.000 puntos, y luego 
otra por cada 70.000 adicionales. 

Para jugar a Green Beret, no se 
requieren estrategias ni nada 
parecido. Es mas, pensar demasiado 
puede resultar contraproducente. 
Todo es action. Los enemigos 
aparecen constantemente al frente, 
por la espalda, o saltando sobre el 
sufrido «boina verde» desde alguna 
plataforma. 

Lo mejor que podemos decir sobre 
lo bueno de este programa, es que 
tiene muy poco de malo. Konami nos 
esta acostumbrando, desde bombas 
como el Hypersports, a programas de 
gran calidad que reunen todas las 
condiciones que se le pueden exigir a 
un producto bien hecho. Los unicos 
defectos que hemos encontrado (y 
hemos perdido mucho tiempo 
buscandolos , son mas achacables a 
las limitaciones graficas del Spectrum 
que el propio programa. 


DATOS GENERA LES 

■ppppppppppppppppppppppppppppppppppppppi 

TTTULO Green Beret 

Konami 

Spectrum 48 K 


its 






oil 



SUSTRAIDQ UN MSX 2 

El pasado »es fue sustraido del interior de un autotdvil un ordenadar Sony 
KSI 2, HB-F5MP, Par ser un todelo aim poco difundido es faciltente 
identificable. 

Se gratiticara a quien de una pista que lleve a su recuperacion, El miaero 
de serie es: 400286. 

Llaaar a la redaccidn de INPUT. 
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2 

a 

A 




0 


7 


9 



9_Lafe. 


10 


12 


H 

14 


IS 

19 



ZONA* 
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Tanto por su trtulo como por su 
tema, «V» puede parecer un 
programa oportunista mas, uno de 
tantos, Sin embargo, y esperemos 
que la racha continue, no es asf. No 
recordamos •—y tenemos buena 
memoria— ningun programa que, 
como este, haya sido llevado del cine 
o ia televisibn a) soft sin olvidar que 
dos mil pesetas bien merecen que el 
producto sea bueno. 



TE LO CONTAMOS 

La trama del juego se basa, como 
no, en el argumento de la popular 
serie de television que le da nombre. 
Donovan, el «bueno de la peh'cula», 
se ha infiltrado en la nave nodriza de 
los visitantes para destruirla. Va 
equipado con cinco potentes 
explosivos, que debe colocar en otros 
tantos puntos vitales de la nave, y 
activarlos mediante un mecanismo de 
relojena, teniendo en cuenta que 
debe sobrarle tiempo para escapar. 
Opcionalmente. puede reunir las 
cinco partes dc la formula de un 
compuesto letal. el «polvo rojo», y 
esparcirlo por la nave a traves de la 
planta de purificacibn del aire, 
acabando asi con sus enemigos. 
Aunque el nivel de dificultad no es 
muy alto, enfrentarse al programa 
sabiendo solo lo poco que dicen las 
instrucciones puede resultar 
decepcionante. Por esta razon, 
haremos una descripcion detallada 
del juego que pueda suplir, aunque 
solo sea en parte, este defecto. 

La nave estS dividida en cinco 
inmensas zonas, cada una de el las 
con 16 niveles de pasillos. Para pasar 
de un pasillo a otro, Donovan debe 
estar colocado sobre uno de los 
discos en relieve que se encuentran 
en el suelo, cuidando que ningun a 
parte de su cuerpo haya quedado 
fuera. Pulsando «P» o «L», sera 
teletransportado al nivel 
inmediatarnente superior o 
inmediatamente inferior, 
respectivamente, siempre que en 
ellos tambien exista un disco en el 
mismo lugar. 

Situandose detras de una de las 
puertas negras que se encuentran en 


los laterales de los pasillos, y 
pulsando «L», se acceda a la zona 
siguiente. Solo hay una de estas 
puertas en cada zona, excepto en la 

DATOS GENERALES 

TTTULO V 

FABRIC ANTE Ocean 

ORDENADOR Spectrum 48 K 

TEMA DEL PROGRAMA 

Ataque a nave invasora 



CALIFICACION (Sobre 10 ptos.) 



ORIGIHAUDAD 

8 


INURES 

8 


GRAFICOS 

9 


COLOR 

9 


SOMIDO 

3 


TOTAL 

37 





ultima, que logicamente no tiene. 

Las hemos serialado en el mapa con 
una «S». 

Si lo que se quiere es pasar de una 
zona cualquiera a la anterior, hay 
que utilizar las puertas situadas en 
los laterales contraries, las mismas 
por las que aparecera Donovan 
cuando haga uso de una puerta negra 
para pasar a una nueva zona. 

Para poder entrar en un laboratorio 
a recoger una parte de la formula, o 
en un punto vital de la nave para 
volarlo, es necesario descifrar 
primero un codigo. Una vez dentro, 
hay que actuar con la maxima 


rapidez, pues de lo contrario habra 
que repetir de nuevo la operacion 
para salir* 

Donovan dispone en su mision de dos 
valiosisimas ayudas: una pistola Mser 
y un mini-computador de multiples 
usos, imprescindibles para 
enfrentarse con £xito a los peligrosos 
sistemas de seguridad de la nave, 
Pulsando «L» (siempre que Conovan 
no se encuentre sobre un disco 
teletransportador), se accede al 
mini-computador, Este se maneja 
accionando doce teclas por medio de 
un cursor y el baton de disparo, Seis 
de el las solo sirven para trabajar 
descifrando claves e introducir los 
tiempos de detonacidn, y el resto 
para operar las siguientes funciones: 
coordenadas de position, detener el 
juego, ver las partes de la formula 
que faltan, preparar una detonacion, 
descifrar codigos, y volver a 
controlar a Donovan. Mas adelante 
explicaremos con detalle el uso de 
algunas de estas funciones. 

La pistola laser es de gran utilidad 
contra los robots que defienden la 
nave. Dichos robots pueden ser de 
cuatro tipos: los de mantenimiento, 
limpieza y vigilancia, que no matan 
pero ponen en peligro el corazon del 
heroe, y los de seguridad, de efectos 
mas contundentes, Se puede seguir 
en todo momento el estado fisico de 
Donovan atendiendo a ia Imea del 
electrocardiograma, que aparece en 
la parte inferior de la pantalla, 

POR MAS SEftAS". 

«V» es un programa creado por 
Kaos, con la production de J, Woods 
y la forma de la casa Ocean. La 
compama Warner Bros, propietaria 
de los derechos originates de la serie 
de television, tambien se lleva una 
parte del pastel. 

La comereializacion del juego ha 
sido easi simultanea en Inglaterra y 
Espana, para variar, y se ha 
producido hace muy poquito tiempo, 

LO BUENO Y LO MAIO 

«V» es fundamentalmente un juego 
de action en el que podemos 
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«pararnos a pensar». Mas importante 
que nuestros reflejos, nuestra 
inteligencia tiene que trabajar a 
fondo descifrando cbdigos y 
orient&ndonos en et laberinto. 
Afortunadamente, no se trata, como 
casi siempre, de andar matando a 
diestro y siniestro. Y esto, al menos 
en nuestra opinion } es bueno, 
Aplaudimos sin reservas su 
originalidad, piles a pesar de estar 
basado en una serie de television de 
dudosa calidad, no presents el tipico 
y sospeehoso parecido que suelen 
lucir casi todos los juegos, salvo 
honrrosas excepciones, con respecto 
a otros programas anteriores. 

La buena factura y abundancia de los 
graficos tambien son elementos 
dignos de mentibn, aunque no 
podemos dejar de senalar el hecho 
de que tal abundancia se debe a la 
utilization (sabiamente administrada 
pero, al fin y al cabo, nunca 
deseable) de una secuencia repetida 
de imagenes que discurren de forma 
similar a como ocurre en los «dibu]os 
animados». 

Un detalle que nos ha gustado 
mucho: el laberinto de pasillos no 
tiene siempre la misma estructura, y 
cambia completamente cada vez que 
jugamos. Esto impide que nos 
aprendamos un «recorrido» que nos 
lleve siempre a la victoria y que, 
irremediablemente, nos haga perder 
interes por el juego. 

Tambien nos ha impresionado 
favorablemente el logradisimo 
«teletransporte» dd Donovan, 
comparable a los mejores efectos 
especiales de la pelfculas de 
cientia-fiction, 

LA VOZ DE SU AMO 

Nos hubiera gustado ofrecer un 
mapa con todo iujo de detalles sobre 
el interior del laberinto, Pero como 
dicho interior cambia de una partida 
a otra, no ha dido posible hacerlo. 
Afortunadamente, lo que no varia 
(pues de lo contrario se le pondria el 
asunto muy negro a nuestro hbroe) 
es la localization de los puntos 
vitaies de la nave, los laboratorios, 
las salidas y las enlradas. Aunque el 
laberinto cambie, podreis comprobar 


que !os lugares senalados en el 
mapa, que son los que nos interesan, 
siempre estan en el rnisrno sitio. 

La aventura comienza en la zona 
cinco. Cuando alcancemos el punto 
vital de esta zona, el hangar de 
atraque, nos encontraremos con dos 
probiemas que se volveran a repetir 
a lo largo del juego: 

^Como descifrar la clave? ^Cdmo 
activar la bomba? 



Contestando a lo primero, diremos 
que no hemos hallado ningun 
metodo infalible para conseguirio 
rapidamente, pero si vamos a 
expticar lo que las instrucciones del 
juego no dicen y debemos saber, 
Coiocando la flechita del computador 
sobre el simbolo situado en la parte 
inferior izquierda del mismo, aparece 
en la pantalla pequena una sucesion 
de simbolos, Debemos conseguir que 
todos ellos sean iguales. Para 


Los juegos deportivos son de los 
programas que obtienen una mayor 
aceptacion y en esta ocasibn le toca 
el tumo al ping-pong, un atractivo 


iograrlo, hay que colocar la flecha 
sobre los signos que ocupan !as dos 
columnar de la derecha del 
computador, iguales a los anteriores, 
y pulsar la tecla de disparo. De esta 
forma, segiin el signo elegido, 
variaran algunos caracteres de la 
sucesion. Con un poco de practice y 
de paciencia, podremos conseguirio 
sin mucho esfuerzo. 

En cuanto a la activation de la 
bomba, debemos colocar la flecha en 
el segundo simbolo de la segunda 
columna, y pulsar e) boton de 
disparo. En ese momento nos pedira 
el computador, a travbs de la 
pantalla pequena (y en ingles, 
naturalmente), que introduzcamos el 
tiempo para iniciar la cuenta 
atras, 

Pero no podremos elegir el que 
queramos, ni tampoco utilizar 
numeros convencionales. Usando de 
nuevo las dos columnas de la 
derecha, hay que introducir los tres 
signos que encontremos en ese 
momento en el reioj situado sobre el 
electrocardiogram a y el contador del 
laser, empezando a contar a partir 
del segundo, para marcar despues el 
segundo simbolo de la segunda 
columna (de nuevo). Si no hemos 
hecho correctamente la operation, el 
intento sera abortado y deberemos 
intentarlo de nuevo. 

Siempre que deseemos volver a 
controlar a Donovan y dejar el 
computador, colocaremos la flecha 
sobre el tercer simbolo de la segunda 
columna, y oprimiremos e! boton de 
disparo. 

EN RESUMEN 

Un buen juego, Interesante, con las 
dosis justas de action y estrategia, 
buenos graficos y un colorido que no 
solemos ver en el Spectrum. 


deporte que cuenta con muchos 
seguidores en los parses orientales, 
En pantalla aparece el recinto de 
juego, con la mesa en perspectiva, 


PING - PONG 


































los espectadores en los laterales, ef 
marcador en las esqumas inferiores 
y, por supuesto, las dos raquetas, 
que son movidas por manos 
invisibles. 

Se pueden realizar diversos 
movimientos como mates, dejadas y 
lanzamientos a las esquinas, todo 
ello con la parte interior o exterior 
de la raqueta. 

Cada cinco puntos se cambia de 
servicio y se dispone de siete 
segundos para realizar el mismo, 
perdiendose un tanto si transcurre el 
tiempo sin lanzar la pelota. No hay 
un segundo servicio, por lo que si se 
falia el primero se pierde un punto* 
Se juega el mejor de once tantos, 
pero siempre que la diferencia sea de 
dos o mas puntos; en caso contrario 
continua el juego hasta que uno de 
las dos consiga esa diferencia. 

A medida que se vava mejorando en 
el juego se pasara a un nivel 
superior, con un contrincante mucho 
mas difidh En total se presenta cinco 
niveles de dificultad. el ultimo de los 
cuales convierte al Spectrum en un 
autentico profesional de la raqueta 
pequeria, alcanzando un ritmo 
trepidante en cada tanto. 

Las aficiones se si than en los 




DATOS QENERALES 

• « •••••*•«■.■ ■ 1«11 <•!«■■■■■ ■ ■ ** 11 ■ I I « *»■ ■* ** • • 

TmiLO Ping - Pong 

FABRICANTE Konami 
ORDENADOR Spectrum 48K 

TEIHA DEL PROGRAMA 


Simulaci6n deportiva 



CAL IF 1C AC ION (Sobre 10 ptos.) 
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laterales del campo y estan 
claramente diferenciadas, de este 
modo los apasionados espectadores 
que presencian el match aplauden 
cada tanto de su jugador. 

Es posible utilizar joystick y el 
partido se puede realizar entre dos 


jugadores o contra la maquina. 

Un entretenido juego de Konami que 
cuenta con una extraordinaria 
presentacion musical, con efectos 
sonoros muy bien conseguidos 
simulando una verdadera 
eomposicidn. 




NAPOLEON, SENOR 
DE LA GUERRA 


La evidencia de que los juegos de 
guerra son menos comerctaies que 
los de action y aventuras, y la mala 
prensa que personas malinformadas 
han hecho contra ellos, han obligado 
a las compamas punteras en materia 
de software a eludir prudentemente 
este tema y a dejario en manos de 
firmas de segunda fila. Por esta 
razon, si ya es bastante diffcil 
encontrar un programa que se 
presente como un «wargame», 
resulta pr&cticamente imposible 
conseguir uno que verdaderamente 
lo sea. 

Hasta e! momento, exceptuando 


varios titulos de reciente aparicion 
(entre ellos los que aqui 
comentamos), solo Arnhem podia 
considerarse como un buen wargame , 
entre cinco o seis titulos existentes 
en el mercado. 

Afortunadamente, desde hace 
escasfsimas feehas se esta 
produciendo una mini-avalancha de 
programas de este tipo que podemos 
considerar como de un nivel 
aceptable. Entre eilos estan 
Austerlitz y Waterloo, ambientados 
en dos de las grandes batallas de las 
guerras napolednicas. Comentamos 
ambos simultaneamente por tratarse 


de dos juegos muy similares, 
apoyados en un mismo programa 
base y con las mismas reglas, aunque 
comercializados como dos programas 
por separado. 

En ellos se aportan una serie de 
interesantes innovaciones con 


BUSCAMOS REPRESENTANTES LI 6 RES IN- 
TRODUCIDOS EN EL CAMPO DEL SOFTWA¬ 
RE DE JUEGOS, NUESTROS PRODUCTOS 
SON FAMOSOS NACIONAL E INTERNACIO* 
NALMENTE, 

DIRIJANSE INDiCANOO ZGNAS, REGIONES 
DE TRABAJO, PRODUCTOS Y MARCAS RE¬ 
PRESENTADAS A: 


GRUPO JOTA 

General Varela, 35 - 3A Of, 11 

28020 MADRID 

Ref.: Representante 
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respecto a las posibilidades que 
ofrecen los juegos de «fichas y 
tablero» tradicionales, como la 
opcidn que permite dar drdenes 
colectivas a un grupo de unidades, y 
la existencia de generales eon 
voluntad propia al mando de una 


parte de las tropas, que pueden 
aconsejar al jugador o incluso 
ignorar sus drdenes y actuar «por su 
cuenta», 

Se puede elegir entre tres niveles de 
dificultad, aunque advertimos que en 
el nivel dos results dificilfsimo 


DATOS GENERALES 

TTTULO Waterloo y Austerlizt 

FABRICANTE Lothlorfen 
ORDEHADOR Spectrum 48K 






iftp-rv riRr> 



veneer, y en el tres practicamente 
imposible. 

En los combates se utilizan tres 
criterios para determinar el nive! de 
fuerza de una unidad: los efectivos, 
la moral y el terreno. 

Existe la posibiiidad de informarnos 
sobre estos factores antes de realizar 
un ataque, de forma que podamos 
hacernos una idea de cual va a ser el 
resultado y si nos conviene o no. 

A pesar del interes que presentan 
ambos juegos, padecen de una serie 
de limitaciones que ya habfan stdo 
superadas en el pasado por otros 
wargames de menor calidad: no se 
puede elegir bando (el jugador lleva 
siempre a los franceses y el 
ordenador a los aliados); el escenario 
es de dimensiones reducidas y el 
repertorio grafico pobre; hay que 
cargar de nuevo el programa para 
jugar una nueva partida; la artillerfa 
no aparece representada. 

En aras a una mayor sencillez y 
fluidez del juego, se ha menoscabado 
una parte del rigor historico y 
realistico, pero por ello no pierde 
interes, excepto para aquellos que 
pertenezean a ia sesuda elite de los 
«wargamenomanos». 


LA OLIMPIADA BLANCA 


Aho 1988 en Calgary, Alberta 
(Canada) los juegos de invierno van 
a comenzar. Sobre un hermoso 
paisaje nevado y en el recinto del 
palacio de hielo, se van a celebrar las 
pruebas olfmpicas. 

Un total de seis pruebas han de ser 
realizadas, cada una de las cuales 


exige unas determinadas 
caracteristicas. 

La competicion se inicia con el 
peligroso salto de trampolm, en el 
que no solo cuenta los metros que se 
consigan alcanzar sino tambien el 
estilo con el que se realice el salto. 
Se dispone de tres intentos para 



obtener ia maxima puntuacion. 

A continuacion con un trampolm y 
un par de esquies, hay que conseguir 
realizar bonitas filigranas que scan 
merecedoras de una alta puntuacion. 
Un riguroso jurado compuesto por 
ocho personas, puntuara los 
movimientos desarroliados en cada 
uno de los tres intentos, otorgando 
un maximo de diez puntos. 

La tercera prueba que completa la 
primera parte del juego es la 
velocidad sobre patines, donde 
durante 250 millas hay que deslizarse 
sobre el hielo con la mayor rapidez 
posible. 

El esqul de fondo es una dura 
prueba que combina la fuerza ffsica 
con la destreza. A lo largo de un 
dificil camino, hay que subir y bajar 
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C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009-MADRID 
TELEF.: (91) 275 96 1 6 
METRO O'DONNELL 0 GOYA 
ARARCAMIENTO GRATUITO EN FELIPE II 


SOFTWARE: ji2 PROGRAMAS POR EL PRECiO DE 111 
Y ADEMAS, COMPLETAMENTE GRATIS, UN MAGNIF1CO RELOJ DE CUARZO. INCREIBLE ^VERDAD? 


PING PONG 

2.295 ptas. 

SABOTEUR 

2.295 ptas. 

RAM BO 

2.295 ptas. 

YIEAR KUNG FU _ 

2,295 ptas. 

WORLD SERIES 


BASEBALL 

2.095 ptas. 

MAPGAME 

2.750 ptas. 

RAID 

2.295 ptas. 

MIKIE 

2.100 ptas. 

HIGHWAY 


ENCOUNTER 

1.750 ptas. 


KNIGHT LORE 

1.750 ptas. 

FAIRLIGHT 

1.950 ptas. 

BATALLA DE LOS 


PLAN ETAS 

2.100 ptas. 

ASTROCLONE 

1.900 ptas. 

TURBO ESPRIT _ 

2.100 ptas. 

DYNAMITE 


DAN 

2.100 ptas. 

THE SOLD A 


MILLION 

2.500 ptas. 

OLE TORO 

2.100 ptas. 


MASTER OF T. 


LAMP 

1.950 ptas. 

NIGHTSHADE 

1.750 ptas. 

HACKER 

1.950 ptas. 

SUPER TEST 

2.300 ptas. 

ALIEN 8 

1.750 ptas. 

GUNFRIGHT 

1.750 ptas. 

TRES S. PARAISO 

2.100 ptas. 

COSMIC 


WARTOAD 

2.100 ptas. 

N.O.M.A.D. 

2.100 ptas. 


SOFTWARE DE REGALO: DRAGONTORC SHADOW FIRE BOUNTY BOB 

DUMMY RUN FIGHTING WARRIOR SOUTHERN BELLE SAIMAZOOM 

YENTZ MAPSNACH POLE POSITION TAPPER 


SPECTRUM PLUS + 6 JUEGOS 
jj27.800 PTAS.!! 

GRATIS: 2 WALKIE TALKIES'! 


jjNUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS FUTURE STARS!! 

ALI BEBE KRIPTON RAIDERS TOMMY 
LOS TRES, 1.895 PTAS. Y ADEMAS, GRATIS, 1 CALCULADORA 






LAPIZ OPTICO DK'TRONICS 

Jj2.890 PTAS.!! 


INTERFACE-1 10.900 PTAS. 
MICRODRIVE 10.900 PTAS. 


CASSETTE ESPECIAL PARA 
ORDENADOR 5.295 PTAS. 


AMPLIACIONES DE MEMORIA 


SERVICIO TECNICO DE REPARACION 

1)3.995 PTAS.!! 


TARIFA FIJA: 3.600 PTAS. 


OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 


PRECIOS EXCEPCIONALES PARA TU AMSTRAD 

CON UN j j20% DTO. SOBRE P.V.P.H 


CPC-464 C PC-6128 Y PCW-8256 


TECLADOS PROFESIONALES: 

— SAGA-1 9.295 PTAS. — INDESCOMP 13.195 PTAS. 


WAFADRIVE 16.995 PTAS. QUICK DISK 2.8" 23.995 PTAS. 


OFERTAS JOYSTICK QUICK SHOT 
GRATIS CALCULADORA 


QUICK SHOT II + INTERFACE 3.695 PTAS. 
QUICK SHOT V + INTERFACE 3.995 PTAS. 


CARTUCHOS MICRODRIVE 495 PTAS. 

DISKETTES 5 1/4" 295 PTAS. 

DISKETTES 3" 990 PTAS. 

CARTUCHERAS PARA MICRODRIVE 150 PTAS. 


CINTA C-15 ESPECIAL ORDENADOR 
INTERFACE CENTRONICS/RS-232 
AMPLIFICADOR DE SONIDO 
INTERFACE DOBLE KEMPSTON 


69 PTAS. 
8.495 PTAS. 
2.390 PTAS. 
2.795 PTAS. 


Pedidos contra-reembolso sin ningun gasto de envio. Telef.: (91) 275 96 16 o escribiendo a MICRO-1 

C i Duque de Sesto, 50. 28009-Madrid 





























































montarias, y en cuatro puntos del 
recorrido es necesario disparar a 
unas dianas situadas a gran distancia* 
La rapidez con la que se real ice l a 
prueba y )a punteria con el fusil 
determinaran los puntos 
correspond ientes- 
Para demostrar las habilidades 
personales nada mejor que el 
patinaje artistico sobre hielo, Una 
prueba de un minuto para realizar 
una serie de ejercicios obligatorios y 
dos minutos para crear las figuras 
mds difitiles y hermosas, Ocho 
jueces dictaminan la puntuacion 



DATOS GENERALES 
TTTULO Winter Games 
FABRIGAflTE Epyx 
ORDENADOR Spectrum 48K 

TEMA DEL PROGRAMA 

Simulation deportiva 



merecida en funcion del estilo 
exhibido y los fallos tenidos* 



For ultimo el bobsled , una trepidante 
bajada en trineo a traves de un 
tobogan de hielo. Cuanto mayor es 
la velocidad, menor tiempo se 
empieara en el recorrido pero sera 
mas diffcil de dirigir y mayor el 
riesgo de volcar. 

En d juego pueden compeiir hasta 
cuatro jugadores. realizar solo alguna 
de las pruebas o simplemente 
practical asi coma utilizar 
simultaneamente dos joysticks . 

A este invernal juego de Epyx le 
acompana una bonita melodia que 
aparece entre las distintas pruebas* 


Tu sabes lo que es “ser un LIDER ” 





VESPA ha 
elegido 


4.000puntos oe venis 
ya&stm&a l&cnka 


Para ser el Mejor hay que hacer bien las cosas. 

En su momenta. 

La Alta Tecnologia de MOTOVESPA ha perfeccionado su 
VESPINO, ampliando sus prestaciones, para poder seguir 
siendo et Mejor. Vive hoy con tu VESPINO. 
i Con tus amigos, tu gente. Disfrutando. En tu 
” quehacer diario. en el deports. 

M Tii que sabes ganar, gana con VESPINO 

,“ Tu sabes to que es "ser un LIDER". 

VESPINO 


Ag 
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EL ZORRO CABALGA 
DE NUEVO 


El malvado sargento Garcia ha 
raptado a una hermosa senorita, 
haciendola prisionera en su 
inexpugnable fortaleza. 

El Zorro, misterioso personaje de 
novela, preserieia el force jeo, 
convirtiendose en testigo directo del 
rapto. Desde este momento se inicia 
el asalto a la fortaleza con un claro 
objetivo; rescatar y devolver la 
libertad a la muchacha. 

For desgracta, los secuaces del 
sargento Garcia intentaran atrapar al 
Zorro para conseguir la recompensa 
que ofrecen, 

Todos aquellos que se atrevan a 
luchar con el pueden salir 
malparados ^ cuando scan 
derrotados. la marca del Zorro se 


que ir recogiendo los objetos que 
parpadean, aunque s61o es posible 
transportarios de uno en uno. Si en 
un momento dado parece imposible 
traspasar un obstaculo es 
conveniente saber que objetos como 






DATOS GENERALES 

TTTULO El Zorro 
FABRICANTE U S. Gold 
ORDENADOR Spectrum 48K 

TENIA DEL PROGRAMA 

Aventuras del Zorro 



CAUFICACION (Sobre 10 ptos.) 


ORIGINAUDAD 7 

IMTERES 7 

GRAFICOS 7 

COLOR 6 

SONIDO 6 

lilt. mill 

TOTAL 33 





*V>WS. •8.‘> 


gsl&Jt ri 


reflejara en el aire, 

Aunque pueda parecer que es 
posible alcanzar al raptor, es mejor 
no intentarlo ya que tras dura 
persecution se introduce en el 
castillo v resulia imposible entrar en 
el, 

Cuando el juego sc inicia el Zorro 
aparece junto a un pozo. frente a 
una esquina de la fortaleza, 
momento en el que la dama deja 
caer su pa hue In, Existen dos caminos 
para alcanzar e! escondrijo del 
sargento Garcia. L no pasa por el 
pueblo y atraviesa el cementerio. El 
otro es a traves del pozo que se 
alcanza trepando per la rosaleda v 
saltando al agua. 

Durante el transcurso del juego hay 



sofas, fuelles o flotadores pueden 
proporcionar el impulso necesario 
para superarlo. 

Si se opta por el camino del pozo, 
algunas pantallas presentan 
autenticas pruebas de ingenio, con 
poleas, pesas, contrapesos. 



elev adores,,, 

El programa de U.S. Gold presenta 
un sonido algo pobre, pero que es 
obviado por lo entretenido que 
resulta hacer «zetas» espadachinas en 
las panzas de nuestros malvados 
enemigos. 


LA LECCION DE ANATOM IA DEL 
PROFESOR SPECTRUM 


Aunque existe una gran oferta de 
programas de entretenimiento, el 
Spectrum, como cuaiquier micro, 
tiene muchas mas posibilidades. Las 


aplicaciones educativas son una de 
las mas interesantes, ya que 
convierten al micro en un 
instrument no solo de distraction 


sino tambien en una herramienta que 
puede proporcionar una importante 
utilidad. 

Las ventajas de la ensenanza asistida 
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TOGO GRATIS 

VENTAMATIC te ofrece un com- 
pleto catalogo de informatica: cien- 
tos de productos, las ultimas nove- 
dades, todos los preeios, muchas 
ofertas, facilidades de page, increi- 
bles condiciones... Todo a tu dis- 
posicion, GRATIS y sin ningun 
compromise, enviando este cupdn. 


BOLETiN DE PEDIDO (Rellenar con letras 
mayusculas) Fecha: 

Nombre y apellidos: . . . . . 

Direcadn .. ...... 

Poblacidn . , r . , , .. 

Provincfa:. Codigo Postal . . . 

Deseo recibir GRATIS el CATALOGO 
GENERAL de VENTAMATIC, 

Deseo recibir los programas que senalo 
a continuaddn: 

* Programas utiles para Spectrum {Ins- 
truedones en casteilano/ IVA incluidoj' 

BETAS ASIC 1.8. (OFERTA); 1.500 - 
7 HI SO FT DEVPAC 

(GENS-MGNS): 3.500.- 
I! HISOFT PASCAL: 6.000 - 
_ LOGO CASTELLANO: 4.000.- 
MICRODRIVE RANDOM 
SYSTEM: 3.000,' 

CONTEXT PLUS (Procesador de 
textos): 4.000,* 

S I.T.I. (Base de dates con 
Cafculos): 4.000,- 
C: ADAPTADOR S.l.T.I, / 

CONTEXT: 2.500,- 

: S,I.T.I. CALC (Hoja de calculo): 4.000.- 

O CONTABILIOAD P.Y.M.E.; 4.000,- 

La forma de page sera la que sefialo con 
una cruz: 

Cheque adjunto (sin gastos de envio). 

□ Giro Postal Numero.. . . . (sin 

gastos de envio). 

□ Contra-Reembolsc ( + 300.- Ptas. por 
gastos de envio). 

□ Tarjeta de Cr^dito . . . Numero: , 

Caduca; Firma:. 

( + 300.- Ptas, por gastos de envio) 


Erwiara: VENTAMATIC 

Gbrcega, 89, entlo. 
08029 Barcelona 
Tefs, (93) 230 97 90 

230 98 05 


por ordenador las podemos centrar 
en las posibilidades graficas, la 
participation del estudiante, la 
constante repetition de la lectidn, la 
realization de pruebas de control y el 


guia dei esqueleto y los test 1 y 2. 

El catalogo de esqueleto eontiene los 
nombres de un total de 51 huesos 
que pueden observarse en un gr&fico 
al margen. El catalogo por grupos 


DATOS GENE RALES 
TTTIILO El cuerpo humano 
FABRICANTE Tasoft 


ORDENADOR Spectrum 48 K 

TENIA DEL PROGRAMA 

Educativo 



GALIFICACION (Sobre id ptos,) 

ORIGINAUDAD 

8 

IPflERES 

9 

GRAFIGOS 

9 

COLOR 

6 

SONIDO 


TOTAL 

32 
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indudable atractivo que supone el 
micro. 

El programa que aqui presentamos, 
«EI cuerpo humano^, es una creacidn 
de Tasoft que tiene como objetivo 
ensenar una lection de anatomia con 
un incansable profesor y un 
participativo alumno. 

El juego incluye dos cassettes, uno 
relativo al esqueleto y otro a las 
funciones vitales del cuerpo humano, 
ambos totalmente independientes. 

El esqueleto humano ofrece un menu 
inicial con cinco opciones: catalogo 
del esqueleto, catalogo par campos, 



diferencia el esqueleto, caheza, 
columna, torax, mano y pie, 
repartiendo los 51 huesos entre estos 
seis grupos. La guia del esqueleto 
permite preguntar por el hueso que 


SUSTRAIDO UN MSX 2 

El pasado ies fue sustraido del 
interior de un autoiovil un 
ordenador Sony HSX 2, HB-F500P. Por 
ser un ttadeU aun poco difundi do es 
taciliente identificable. 

Se gratificara a quien de una pista 
que 11 eve a su recuperacidm. El 
mi wo de aerie es:400286. 
liaaar a la redaction de INPUT. 
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deseamos conocer, destacandolo en 
negro en el esqueleto o en la 
ampliation, lo cual permite definir 
totaimente el tamano y la posicion 
de los 51 huesos considerados. Por 
ultimo la option test 1 y 2 ofrecen la 
posibilidad de pasar un pequeno 
examen que refleje los conocimientos 
adquiridos, calculando el porcentaje 
de aciertos. El test 2 sirve para 
realizar una competicion entre dos 
estudiantes, preguntandose 
alternativamente por alguno de los 
huesos. 

El segundo cassette analiza las 
funciones vitales de nuestro 
organismo, con un menu de diez 
opciones. que son: constitucion 
general, partes principales, aparato 
digestivo, circuiatorio, respiratorio y 
excretor, esquema del encefalo y los 
test 1 y 2. 

La constitucion general diferencia las 
celulas, tejidos, organos, sistemas y 
aparatos. Las funciones vitales 
informan sobre la nutrition, relacidn 
y reproduction que a su vez tienen 


varias subdivisiones auto explicativas. 
Las partes principales muestran un 
esquema del cuerpo humano con un 
total de dieciseis secciones 
numeradas, asi como su posicidn y 
forma dentro del organismo. 

Los siguientes apartados analizan los 
principales procesos del cuerpo 
humano, la digestion de alimentos, la 
circulation de la sangre, la 
respiracidn, el aparato excretor y el 
cerebro. 

El aparato digestivo muestra el 
dibujo de un cuerpo humano con las 
doce partes principales que 
componen el proceso digestivo. 

Para explicar el funcionamiento de la 
circulacion de la sangre aparece en 
pantalla un esquema complete del 
aparato circuiatorio con sus 
principales arterias que confluyen en 
los vasos capilares y un dibujo de la 
pieza fundamental del engranaje, el 
corazbn, con sus auriculas y 
ventrtculos. Un total de dieciseis 
partes componen este apartado. 

El aparato respiratorio tiene en los 


pulmones su principal protagonista, 
mostrandose una section del mismo, 
incluyendo tambien un dibujo de los 
alveolos, con el mecanismo de 
funcionamiento. 

Un esquema del aparato excretor, y 
los ririones como piezas 
fundamentals, constituyen otra de 
las opciones que presenta este 
programa, diferenciandolo un total 
de catorce partes vitales, 

Por ultimo, el menu presenta dos 
esquemas del cerebro humano con 
catorce secciones que ofrecen una 
aproximacidn al mas complejo de 
nuestros organismos. 

El programa se completa con la 
posibilidad de realizar un examen de 
los conocimientos adquiridos, 
contestando a las 82 posibies 
preguntas o partes del organismo 
diferenciadas. 

En definitiva un programa educativo 
con unos graficos excelentes que 
muestra, una vez mas, las 
posibitidades de nuestro 
microordenador. 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


EL ESPIRITU DE RASPUTIN 


Nos encontramos en la antesala del 
lado oscuro del Mundo de los Siete 
Planetas, Nuestra misidn: neutralizar 
los ocho hechizos de Rasputin y 
destruir su fuente de energia. 

Para ello, debemos derrotar a las 
malvadas criaturas que se 
interpongan en nuestro camino, 
sortear un gran numero de 
obstaculos, y recuperar las fuerzas 
que vayamos perdiendo en el 
intento. Disponemos de la unica 
ayuda de una espada de energia, un 
escudo, y naturalmente, nuestra 
habilidad a los mandos del Spectrum. 
La action transcurre en una serie de 
pantallas de desarrollo tridimensional 
que, aunque se parecen mucho entre 
si, siempre encierran peligros 
diferentes. 

El nivel de dificultad es quizes 
demasiado alto, pero esto, lejos de 
restar interns al programa, 



contribuye a conseguir que no nos 
podamos separar de la pantalla hasta 
haber logrado algun pequeno exito. 
No obstante, es muy probable que 
nos desesperemos un poco al 
principio. Es cuestidn de voluntad, 

Al final de cada partida, podremos 
seguir nuestros progresos 
comprobando el nivel alcanzado en 
la tasa de «credibilidad del heroe», 
expresada en tantos por ciento, y 
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que al principio no subira del 

00 , 00 %, 

Los graficos v el plameamiento 



general del programa estan muy 
inspirados en la Ifnea Ultimate 
(ahierta con los famosos Alien-8 y 


Night-Lore), aunque no podemos 
decir qne les falte originalidad. 

El unico defecto que hemos 
encontrado a este interesante juego 
cs la monotonia cromatica de sus 
pantallas. Todas ellas son siempre de 
un solo color, hecho que los autores 
disculpan poniendolo en relacion con 
el propio argumento de la aventura, 
pero que a nosotros no nos ha 
gustado mucho. Es un detalle que 
desluce considerablemente la 
presentacion de! programa. Pero a 
pesar de ello, el balance general es 
muy positive. 


★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★★ 


DATOS GENERALES 


VIVA ESPANA!! 


DATOS GENERALES 

■ •■■■•«•••«••*■«<■« ■ ■ «■ ■ ■■■■ ■ uBiiigaaii i« 

TTTULO Costa Capers 

FABRIGANTE Firebird 
0RDENAD0R Spectrum 48 K 

TEMA DEL PROGRAMA 

Aventura turistica 



CALIF1CACION {Sobre 10 ptos.) 

0RIG1NAUDAD 

5 

INIERES 

6 

GRAFICOS 

7 

COLOR 

5 

SQHIDO 

4 

TOTAL 

27 




Costa Capers, fabricado por la 
firma Firebird, es un juego bastante 
poco original que podemos clasificar 
dentro del mas genuino estilo 
Manic-Miner. A pesar de tratarse de 
un modelo muy repetido, que ya 
empieza a aburrir a algunos usuarios, 
no podemos negar que si presenta un 
aspecto verdaderamente novedoso 
(novedoso y poco afortunado), como 
es su tema argumentaf: el autor ha 
tenido la genial idea de utilizar la 
tipica y absurda imagen que se tiene 
de Espaha fuera de nuestras 
fronteras para animar su programa y 
darle un toque «diferente» 


(recordando el famoso slogan 
turistico). No faltan en el juego 
toros, soles, sombrillas ni 
castahuelas, es decir, todo lo 
necesario para que cualquier turista 
que se precie se sienta eomo en su 
casa. 

La aventura consiste en guiar a un 



pequeho (pequemsimo) personaje 
llamado Ted en su recorrido turistico 
por Espaha, sorteando multitud de 
peligros. Su objetivo es permaoecer 


borracho todo el tiempo, tener 
cuidado con las insolaciones, 
consegmr dinero para comprar cosas 
que le scan utiles y, sob re todo, 
sacar 36 fotografias de otros tantos 
lugares pintorescos, y llevarlas a 
revelar antes de que terminen sus 
bien merecidas vacadones. Todo ello 
amenizado, como no, con las notas 
de la popular cancion de Manolo 
Escobar «Que viva Espaha»* 

A pesar de lo desafortunado del 
tema, el programa esta bastante bien 
realizado y entusiasmara a los 
forofos «maniemineros»* Las unicas 
notas negativas, desde el punto de 
vista tecnico, son la poca 
espectacularidad de los graficos y las 
pequenas dimensiones del 
protagonista, que es de un tamano 
aproximado de dos caracteres. 

No podemos dejar de Uamar la 
atencion del lector sobre el sistema 
de carga empleado, que resulta muy 
original (aunque no es la primera vez 
que se emplea), y puede sorprender 
un poco al principio. Las tipicas 
rayitas transversales que bailan en 
los margenes cuando estamos 
cargando un programa, desaparecen 
en este caso sin que por ello se 
produzea ningun tipo de error. 
Mientras tanto, van apareciendo en 
la pantalla las instmeeiones y un 
reloj de euenta^atras en el que 
podemos ver el tiempo que falta para 
que concluya la carga. 
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Intercamfaio programas de Spectrum 
48K, Mandar lista a: 

Olga BuJcao Asensio 
Con] unto Euro pa Edf, Oslo 7 <J A 2 
Torre del Mar (Malaga) 


Desearfa intercambiar programas co- 
merciales para Spectrum, Mandar lists 
de programas a: 

Ricardo Estevez Serrano 
Ricardo Zamora, 3 (TRAFICO) 

30003 Murcia 


Compro cualquier programa en el que 
se pueda jugar al futbo! y vendo por 
1000 ptas. «EI libro gigante de los jue- 
gos para ZX Spectrum», con unos 150 
juegos. Tambien puedo cambiar el libro 
por el juego, tengo un Spectrum Plus. 

Iko 

Eskalantegui, 41, 1°D 
Tel. 51 31 24 
Paxai Antxo 20000 Guipuzcoa 


Cambio, compro, vendo programas, li- 
bros, ideas, etc. para el Spectrum 48K. 
Compro interface a ser posible doble y 
joystick en buen estado y a buen pre¬ 
cio, no imports que este usado, 

Jesus Lopez Martinez 
Diego de Torres, 7, 2°A 
Tel. 889 37 84 
Alcala de Henares (Madrid) 


Vendo cassette marca Computone por 
3.800 ptas. Escribir a: 

Agatha Estera 
Calabria, 281, 4°F 
TeL 239 89 23 
Barcelona 


Cambio por Spectrum 48K, console de 
video juegos Atari 2600, con todos los 
cables, 2 joysticks y 3 juegos, E.T. Pin¬ 
ball, Maze Craze. En buenas condicio- 
nes. LLamar: 

Jorge Fernandez 
Tel, (93) 562 21 41 
Barcelona 


H20C 



Por cambio de ordenador estoy rntere- 
sado en deshacerme de mis programas 
para Spectrum, Escribld a: 

Juan Carlos Hernandez 
Condado de Trevino, 75, 2 U D 
Miranda de Ebro (Burgos) 


intercambio programas de juegos, uti- 
fidades, educativos, etc, para ordena¬ 
dor ZX Spectrum de 48K. Interesados 
enviar lista de programas a: 

Jose Ramon Roman Collado 
Avda. de la Raze, 1, D 7° 
41012 Sevilla 


Vendo Spectrum 16K con 4 meses de 
garantia y una coleccton de 59 juegos 
por 9.000 ptas (negoclables). Interesa¬ 
dos llamar a: 

Maura Javier Gruezabal Moreno 

Avda, Oroel, 26 
TeL 36 04 57 
Huesca 


Vendo ZX Spectrum 48K con cables, 
manuales (espaho!) y el embalaje, con 
mas de 30 juegos y revistas por 19.500 
ptas. comprado el 27-8-85, Tambien ZX 
Interface 2, con un cartucho de ROM y 
joystick Quick-Shot II por 2.500 y 1,500 
ptas. Todo por 23,000 ptas. Tambien lo 
cambio por MSX 

Francisco Noriega 
Cipriano Pedrosa, 15 bajo izda. 

Tel. (985) 69 58 82 
Sama de Langreo (Asturias) 


Vendo Spectrum Plus nuevo con mas 
de 50 juegos comerciales. Una suscrip- 
cion a INPUR SINCLAIR por un ano y 
muchas revistas y libros de informatica 
(Spectrum). Todo 30.000 ptas. 

Marc Crespell 
Miguel Utrillo, bloque 15 
Urbanizacion Baipeneda 
TeL 894 26 78 
Sitges (Barcelona) 


Ocasion 20.000 ptas, Vendo ZX-Spec- 
trum 48K, fuente de alimentacion, jue- 
go de cables, manuales y einta de de- 
mostracion por poseer dos, Perfecto es¬ 
tado, pocas haras de uso, 

P.J. Gonzalez 
Aptdo. de Correos 1415 
La Laguna (S.C de Tenerife) 


Desearia contaetar con usuarios del 
Spectrum para el intercembio de ideas, 
mapas, programas y software en gene¬ 
ral; tambien estoy interesado en fa 
compra y venta de lo anterior, 

Emerio Ares Senra 
Avda. Coruna 360, 8 0 F 
27003 Lugo 


Vendo ordenador ZX-81 con amplia- 
cion de memoria 16K, en perfecto esta¬ 


do, Precio 10.000 ptas. Diregirse a : 

Jose Isaac Aranda Jimenez 
Condesa Pardo Bazan, 22 Sobreatico 

I 3 

TeL 349 90 82 
08027 Barcelona 


Deseo intercambiar programas con 
otros usuarios de Spectrum. Interesa- 
dos mandar lista de programas a la si- 
guiente direccion: 

Gorka Eizagirre 
Avda, Zarauz, 68, 3° izda. 

Tel. 21 34 82 
San Sebastian (Guipuzcoa) 


Se vertde ZX-81 recien estrenado por 
5.000 ptas, o se cambia por cassette 
propio de computadora en buenas con- 
diciones, interesados escribir a: 

Oscar Cabezas Farinas 
Jparraguirre, 73, 12° 
Tel. 431 39 27 
48012 Bilbao 


Cambio Atari con dos clases de man- 
dos, conmutador de imagenes y Ires 
juegos (Combat, Defender, Comeco- 
cos) por ordenador Spectrum 48K, 

Victor 

TeL (943)36 42 27 
Llamar de 8,30 a 9.30 


Vendo joystick e interface, perfecto es¬ 
tado, por el precio de 3.500 ptas. Inte¬ 
resados escriban a: 

Ramon Guillen Barrera 
San Carlos, 138 atl/B 
Tel. (965) 21 02 14 
(de 6 a 8 de la tarde) 
03013 Alicante 


Vendo ordenador Spectravideo SV-318 
nuevo (die,85) por 30.000 ptas. Tam¬ 
bien vendo para el Spectrum las cintas 
originales de: «10 juegos ll» de Micro- 
paradise y el «Hiperspots)j, por 1.000 
ptas. y 1.500 ptas. respectivamente, Las 
dos por 2.000 ptas. Interesados escribir 

3 ' 

Hair Soft 
Palamios, 5, 2*D 
Pontevedra 


Cambio libros y programas ^ZX-Spec- 
trum» por libros y/o programas. Intere¬ 
sados escribir a: 

Luis Ortiz Cruz 
Antonio Machado, D-8, 1*1 a 
08033 Barcelona 


Deseo cambiar juegos para Spectrum 
48K r con usuarios de Malaga. Tengo 
buenos titulos: Spy Hunter, Skool 
Daze.,, 

Javi 

TeL 32 28 26 
Malaga 


INPUT 65 



































Sisfemcvs 

Exaertos 
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SISTEMAS EXPERTOS, 
CONCEPTOS Y 
EJEMPLOS 


Autor: j*L* Ally y M.J. 
Coombs 

Editor: Diaz de Santos 
Paginas: 218 
Precio: 2,120 ptas, 

Para aquellos que estan muy 
interesados en el mundo de la 
Inteligencia Artificial y los Sis¬ 
temas Expertos, a condition de 
que ya posean un buen nivel de 
conocimientos y muchas ganas 
de aprender, recomendamas 
especialmente un libro de re- 
ciente aparicion que promete 
satisfacer la curiosidad de los 
mas avezados dcvoradores de 
bibliografia. Advertimos que 
su contenido no es de aplica- 
cion concreta en ningun orde- 
nador espetifico, sino que se 
trata de una descriptidn ex- 
haustiva de los principles gene- 
rales de los S.E. a un nivel pro- 
fundo, 

Los autores eomienzan la 
obra comparando el proceso de 
datos traditional con los Siste- 
mas Expertos, para pasar se- 
guidamente a describir con de- 
talle los metodos de represen¬ 
tation y control, la «inferencia 
I6gica», el calculo de predica- 
dos, y su apiicacion para la re- 
solutidn de problemas. 

Nos hablan tambien del ya 
topico sistema de «factoriza- 
ci6n» para la reduction del 
tiempo empleado en buscar un 
dato en una tabla, de intere- 
sante apiicacion en los fiche- 
ros, 

Desgraciadamente, una de 
las partes mas interesantes se 


refiere a diversos sistemas exis- 
lentes en el mercado, como el 
famoso «PROSPECTOR», 
que no estan al alcance de 
nuestro bolsillo y mucho me- 
nos de nuestro «micro» (y de 
los que no son tan «micros»)- 
No obstante, bien es cierto que 
no es posible felicitarnos por 
nuestros conodmientos sobre 
Inteligencia Artificial sin haber 
otdo hablar de dichos sistemas. 

La obra tormina, como no, 
con una panoramica de los 
nuevos desarrollos en materia 
de Sistemas Expertos muy ac- 
tualizada (aunque sepamos que 
en un par de anos se quedara 
obsolete), especialmente dedi- 
cada a aquellos que siempre 
quieren estar al cabo de «lo ul- 
timo». 


Rnfaal Prado* 

mubomk 
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MICRO BASIC 


Autor: Rafael Prades 
Editor: Hobby Press 
Paginas: 334 
Precio: 1.750 ptas. 

Para aquellos que el manual 
del Spectrum se les haya que- 
dado pequeno y quieran am- 
pliar sus conocimientos sobre 
este micro, el libro que aquf 
presentamos puede significar 
una importante ayuda para 
profundizar en las posibtlida- 
des que brinda esta m&quina. 

A lo largo de m&s de 300 pa- 
ginas se van analizando los as- 
pectos m&s importantes del mi¬ 
cro de una forma clara y senti- 
Ua, con el unico requisito de te- 
ner un Spectrum, ya que no se 
precisan conocimientos previos 
para iniciar su lectura, 

Tras la introduction se reali- 


za una presentation del equi- 
po, con unos consejos sobre los 
euidados y mantenimiento de 
los medios de almacenamiento, 
Tambien incluye unas nociones 
sobre los sistemas binario, de¬ 
cimal y exponential, asi como 
el uso de los operadores mate- 
maticos y logicos. 

La primers parte finaliza con 
una tabla del eddigo ASCII y 
un amplio ejemplo del desarro- 
llo de un programs con su or¬ 
ganigrams correspondiente. 

La segunda parte esta dedL 
cada a analizar detalladamente 
todas y cada uno de los coman- 
dos y sentencias que ofrece el 
Spectrum, De este modo con 
explications y ejemplos se 
puede conocer con bastante 
exactitud las funciones y titili- 
dades del Basic de Sinclair. Co- 
menzando por los comandos 
basicos y de control, cada capi- 
tulo analiza un aspecto distim 
to, como son los bucles, las su- 
brutinas y la introduction de 
datos y su lectura. 

Otros caprtulos est^n dedica- 
dos a las funciones, las cade- 
nas, las matrices y la depura¬ 
tion de programas, ofreciendo 
un gran numero de ejemplos 
que eoncribuyen a una me] or 
comprensidn de los comandos. 

El color, los gr^ficos y el so^ 
nido cuentan con su capitulo 
especifico, asi como las senteji- 
cias de grabacion y carga, con 
ejemplos y pequenas recetas. 

Tambien son objeto de ana- 
lists las impresoras, el interfa¬ 
ce I, la memoria y los periferi- 
cos, compleiando el libro un 
ap£ndice que incluye el codigo 
ASCII y el juego de caracteres 
del Spectrum, 

Se trata de un atractivo libro 
lleno de color e ilustraciones 
que junto con un buen numero 
de esquemas conforman lo que 
podemos considerar como un 
completo manual, Ademas 
cuenta con cast ochenta pro- 
gramas de ejemplo y multiples 
receias que contribuyen a ha¬ 
ter mas amena y digerible su 
lectura. 


CODIGOS Y CLAVES 
SECRETAS 


Autor: Gareth Greenwood 
Editor: Anaya 
Paginas: 308 
Precio: 1.378 ptas* 


No es precise ser un aveza- 
do agente secreto, curtido en 
las redes del espionaje interna¬ 
tional, para sentir cierla curio¬ 
sidad por ia codification y el 
desciframiento de mensajes. 
Sin embargo, hasta ahora era 
preciso disponer de tierta for¬ 
mation para tener entrada en 
esta compleja y apasiotiante 
disciplina. En adelante, este li¬ 
bro ofrece multitud de ideas y 
pautas, capaces de iniciar a 
cualquier usuario de ordenador 
en el apasionante juego de 
complicar la existencia de los 
intrusos de la information o, 
por otro lado, desgranar los 
misterios ocultos tras una nota 
cifrada. La m^s importante 
ventaja de la obra consiste en 
poner la criptograffa al alcance 
del BASIC. 

Se describen metodos tan 
simples como ia clasica permu- 
tacion de las letras del alfabe- 
to, hasta los diferentes tipos de 
transposition, sin olvidar los cL 
frados Gronsfeld, Bifido o Hill, 

Un loable apendice se ocupa 
de las peculiaridades ofreeidas 
por nuestro idioma, particular 
rizacion clave en los metodos 
que recurren al anilisis de la 
frecuencia de la presencia de 
las letras, que presentan un 
perfil diferente del idioma en 
que fue escrito el libro. 

La profusion de Iistados de 
tmpresora convierte a Codigos 
y Claves Secretas en una herra- 
mienta pr^clica, que huye de la 
agobiante teoria. 

Por Oltimo una nota, aunque 
se utiliza un BASIC bastante 
estandarizado, los Iistados han 
sido adaptados para ser teclea- 
dos en buen numero de orde- 
nadores de gran difusion, Este 
es otro ejemplo del buen hacer 
de la colection Anaya Multime¬ 
dia, 
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